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Quando recebi a tarefa de coordenar a edição da Série SOFTWARE, a 
primeira preocupação foi com a abertura da série, embora muitas áreas de 
interesse desde logo se apresentassem como candidatas. Um assunto 
palpitante, do interesse de jovens e adultos, de fácil assimilação eram as 
características que se impunham. E a escolha recaiu sobre o tema Jogos, por 
ser, indubitavelmente, o de maior popularidade, porque os jogos divertem 
enquanto ensinam e educam a inteligência, constituindo uma motivação forte 
para o uso do microcomputador, o que vem de encontro ao nosso objetivo, 


Escolhido o tema, a segunda preocupação foi com a escolha do autor, que 
deveria ser um profissional de processamento de dados experimentado, com, 
se possível, uma verdadeira paixão pelos jogos de computador, vivenciada por 
uma bagagem de realizações concretas nessa área. Seria ideal se esse 
profissional tivesse uma educação formal sobre computação, de preferência 
em nível superior, para que pudesse transmitir, no texto do livro, a sua 
experiência, de uma maneira clara, correta e direta, 


Revolvendo os arquivos da minha memória, a pessoa de Antônio Júlio Lossio 
Botelho foi evocada como aquela que, além de preencher os requisitos, até 
mesmo as excedia. Além de bacharel em Matemática, também é Mestre em 
Ciências de Informática pela PUC/RJ. 


Meu primeiro contato com o autor foi na época em que ele era o Chefe do 
Departamento de Computação Eletrônica do LCC, Laboratório de 
Computação Científica, órgão do CNPq, Conselho Nacional de 
Desenvolvimento Científico e Tecnológico. Apesar de todos os seus afazeres, 
ainda encontrava disposição, fora do expediente, geralmente à noite, para 
desenvolver jogos em seu microcomputador. Fui convidado, então, a jogar sua 
Batalha Naval, e, desnecessário dizer, saí de lá a altas horas da noite, sem 
jantar... 


Fiquei muito satisfeito — os leitores vão experimentar a mesma sensação ao 
utilizar os jogos deste livro — quando o meu convite para realizar a produção 
do livro e dos jogos foi aceito pelo autor. | 
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“De utilidade discutida no passado, os jogos em computador adquiriram muita 
- importância com o advento dos microprocessadores. Essas máquinas 

| permitiram o uso do computador como passatempo e aí osjogos:deixaram de 
ser uma experiência acadêmica para se tornarem negócio — veja-se os 
vídeojogos existentes no mercado. 


Os vídeojogos são, na sua maioria, muito bem feitos, porém inacessíveis a 
quem tenha interesse em estudá-los — exceto para alguns especialistas, O 
baixo custo dos microcomputadores atualmente existentes no mercado dá 
condição ao não-especialista a experimentos nessa área. 


Os programas dos vídeojogos são escritos em linguagem de máquina e são 
dependentes do seu próprio sistema, sendo portanto sem utilidade para quem 
possua microcomputadores pessoais, normalmente programáveis, quase que 
exclusivamente em BASIC. ne 


Sendo o BASIC uma linguagem de fácil aprendizado, rapidamente tornou-se 
quase que universal. Qual o usuário de microcomputador que não sabe 
programar em BASIC? 


Tornou-se assim importante, a nosso ver, que pudéssemos apresentar aqui 
uma coletânea de jogos, exclusivamente escritos em BASIC. 


* Estes programas foram feitos para micros compatíveis com o SINCLAIR 
(Microdigital TK82/C, TK83 e TK85; Prológica CP 20 etc.). Evitou-se o uso 
de solução exclusiva desta máquina, de forma a permitir, o mais facilmente 
possível, a adaptação destes programas para outros equipamentos. Por 
exemplo, FAST/SLOW são usados sempre por problemas de velocidade de 
processamento, Em sistemas sem esta opção os programas funcionarão 
igualmente. A maioria porém deve ter ajustados os comandos PRINT, caso a 
tela seja diferente da linha SINCLAIR (22 linhas por 32 colunas), 


Procuramos também tomar cuidados de medição de tempo e memória, 


A=1 
M=A “1924 


X8$ (M, 1) 
RS TE 





Figura 1.1 e 
ame ASSOCIAÇÃO MEMÓRIA /TEMPO 

O programa da Figura 1.1 foi executado em um TK82/C. Na Figura 1.2 você 
pode ver a variação do tempo de execução da instrução SAVE para diferentes 
valores de A na linha 10. 
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12 Medida | 


47,11 
107,97 
1'28,92 


150,25 
2'11,18 
232,42 


2% Medida 


47,01 
107,88 
128,90 
150,95 
211,23 
2'32,28 


3a Medida 


46,99 
108,90 
128,87 
149,78 
2'11,85 
2 32,309: 








e VARIAÇÃO TEMPO [MEMÓRIA 





As medidas da Figura 1.2 foram feitas com cronômetro, manualmente, pelo 
autor, carecendo pois de precisão. Porém são suficientes para concluirmos 
que, para 1K de dados acrescentados ao programa, cerca de 21 segundos 
adicionais tornam-se necessários para que a instrução SAVE se processe. 
Conclui-se então que o programa da Figura 1.1, se executado com A= 6 

(ou seja, SAVE sem dados), levaria 26 segundos, Descontados 5 segundos de 
silêncio antes do SAVE conforme padrão SINCLAIR, sobram 21 segundos, 
Somos pois levados a acreditar que 1K foi transferido para fita, 


Todos os programas descritos a seguir são salvos com os comandos que se 


seguem: 


9000 FAST 

9010 CLEAR 

9020 SAVE “nome do programa” 
9030 RUN ou GOTO 10 


Observe que o CLEAR libera toda a memória de dados, fazendo com que o 
SAVE seja apenas do texto do programa. Assim, na Figura 1.3 temos a tabela 
de todos os programas deste livro, com o tempo de SAVE e memória utilizada, 


“Por outro lado,. 


" PEEK 16404 + 256 * PEEK 16405 — 16509 


calcula quanto de memória está em uso naquele instante, 


Usando isto durante a execução e após um CLEAR, obtivemos os resultados 


da Figura 1.3. | | | 
Estes programas estão disponíveis em 7 (sete) fitas cassete, legíveis por 
equipamento compatível com o TK82/C. | 


O nome para a carga (LOAD) é o indicado na Figura 1,3. 
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1 GAMALETE | 2'35,38 
VIDA 1ºPp,00 
VELHA-4 303,97 
NIM 154,12 


LIQ-4 159,94 
RESTA-1 113,05 


FORCA 138,44 


SENHA ISSA 


320,70 
AR E RI) 

114,42 
“1'12,08 


“5114 
235,75 





Tomou-se cuidado com a instrução STOP. O usuário de computadores. 
compatíveis SINCLAIR tem uma tendência a utilizar-se do comando CONT 
devido à grande frequência da parada código 5 (tela cheia). Toma-se pois 
muito frequente teclar-se CONT aos demais códigos. Sendo código de erro, o 
código volta, pois o erro certamente continua. No caso de código 9 — STOP, 
a próxima instrução é executada e o programa vai continuar, agora . 
completamente fora de controle. De forma geral inserimos uma mensagem is 
e/ou controles para que o programa seja reiniciado ou que a parada se repita. 
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a) Tipo: 





Programa 















Sub-rotina 





Função 





h) Compatibilidade: 


NE Z89 

NE Z8H9A 

TK 84 

TK 82-C/83 - 

TK 85 

SINCLAIR ZX 84 
SINCLAIR ZX 81 — 
SINCLAIR SPECTRUM 
TIMEX 1999 
CP-299 

CP-300 

APPLY 300 


OUTROS (quais?) 


k) Observações: 





20. 


g) Linguagem: BASIC 


f) Objetivo: 


PL)  [ ] FORTRAN [| cosoL [7] 





MUDAS 


Joao 





1) Recursos: 


VÍDEO 

TECLADO 

MEMÓRIA: 2K 
I6K 
98K 


64 


| CASSETE 


DISQUETE 
DISCO: 8" 


Sm" 


ALAVANCA (“JOYSTICK”) 
IMPRESSORA adro É o | 


“OUTROS (quais?) 


PASCAL [ |] FORTH [] 


[] 


DODODOADORBORE 





d) Revisão: 


ER 


































SLOW 


FAST 








| LPRINT 

“LUST 

a 
DSAVE 


DMLOAD 





e) Data: 


22/16/93 









OUTRAS (quais?) [7] 


j) Instruções/ 
Comandos Especiais: 


"“DMSAVE 


OUTROS (quais?) 



































x, 





Lx] 
L] 
L] 
L] 
L] 
[] 
[] 
L] 
[] 





O GAMALETE é jogado normalmente por duas pessoas e é necessário ter um 
lápis e 36 pedras. Com o lápis desenha-se como mostra a Figura 2.1. 





Junto a cada número temos casas. Nos ambientes X e Y temos prisões, Para 
começar, distribuem-se as pedras (que podem ser caroços de feijão ou milho) 
que serão colocadas nas casas (3 em cada). Cada jogador tem 6 casas 
numeradas de 1 a 6. Os jogadores se alternam para o início de cada partida. 


Cada jogador seleciona uma casa (não vazia) e pega todas as pedras nela 
existentes e as distribui, uma a uma, nas casas subsequentes, no sentido da 
numeração crescente das casas (1 para 6). Durante o movimento, se 
terminarem as casas do jogador a sequência continua nas casas do oponente, 
Ou seja, o movimento é circular. Contudo, ao passar para as casas do 
oponente, a prisão é tratada como casa, isto é, recebe uma pedra como as 
“demais casas. A prisão não pode ser selecionada. O objetivo na verdade é pôr 
o maior número possível de pedras na prisão. Sempre que se executar um 
movimento, se a última pedra cair na prisão, tem-se o direito a um segundo 
movimento. Nunca porém a um terceiro. E, o mais importante, sempre que a 
última pedra cair em uma casa vazia, se e somente se a casa oposta estiver 
não vazia, esta última pedra, mais todas as da casa oposta são levadas para a 
prisão. O jogo termina quando um dos jogadores não possuir casa não vazia 
para jogar. Vence quem tiver então maior número de pedras na prisão. A 
Figura 2.2 mostra a representação do tabuleiro, feita na tela, pelo programa. 


O programa começa perguntando: 
QUEM COMECA? 
Responda EU se você deseja fazer o primeiro movimento. 
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Figura 2.2 


. TABULEIRO DESENHADO PELO TK 
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pm 
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Responda TU ou VOCE se deseja que o FSNApUtAÇO! faça o primeiro 


movimento. 
Tecle NEWLINE. 


A tela então.se apagará e o tabuleiro será desenhado. 


Se o computador deve começar, ele fará o movimento a seguir, 


Vem a seguir o pedido: 
SUA VEZ DE JOGAR 


Tecle o número identificador da casa que você escolheu, O computador se 
encarregará de mover as pedras por você, segundo as regras, Se você ganhou 


direito a um segundo movimento, ele dirá 
VOCE NOVAMENTE 


Tecle o número identificador da casa selecionada para o segundo movimento. 


Quando for a vez dele jogar, a tela se apaga. Ao selecionar a Josias dele, na 


posição N, a-tela volta com a mensagem 
JOGAREI COM N 
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A seguir movimenta as pedras. Se ele ganhar o direito a um segundo 
movimento, novamente a tela se apaga, repetindo-se o processo. 


Este jogo fez muito sucesso pela sua sensibilidade e inteligência. Entenda aí | 
inteligência como a capacidade de aprender. Ele inicia sabendo apenas as 
regras e vai sendo uma presa fácil a qualquer jogador com um mínimo de 
experiência. A sensibilidade dele já se faz sentir na segunda partida. Se você 
tentar repetir os movimentos da primeira, verá que ele tentará soluções 
diferentes da anterior. Após cinco ou seis partidas, torna-se um contendor 
rigorosamente a sua altura. 


Para exemplificar, damos a seguir três jogos: 
là Partida — humano começa 

movimento | 2 3 4 he 6 7 8 
43 2/5 12 3 4 5 
6/3 6/5 6/4 5 — 


humano joga 6 5 
computador 1 2/6 5 
O humano venceu por 9 pedras. 


Na segunda partida o computador começa e não se pode reproduzir, ou 
tentar, a partida anterior. Na terceira o humano começa novamente e 
podemos tentar repetir a vitória da primeira, 


3º Partida — humano começa 
movimento l EA 3 4 5 6 7 
43 215 12 34 6 
Ê o 


humano joga 6 5 

computador 1 25 6 4/3 
O humano venceu por 11 pedras | 
Observe que o computador já modificou seu movimento à partir do seu 
segundo lance. Esta mudança afetou a tentativa de repetir a primeira 
sequência no 6º movimento, fazendo com que o 7º fosse antecipado e o final 
fosse com a casa 6 e não mais com a 5, Porém ele continua perdendo e mais 
feio ainda, A 4º partida ele começou, não permitindo, portanto, uma 
tentativa válida de reprodução da segiiência vitoriosa, Vejamos então o que 
ocorre na 5º partida. 
5% Partida — humano começa 

movimento 1 2:03. 4 5 6 7 8 9 

humanojoga 6 5 43 2 5 1 3 4:56 

computador 6 3 4 2 65 64 3 1. +. 
O computador venceu por 11 pedras. 


2s 


Veja que desde o primeiro lance o computador vem dando respostas 
diferentes, que porém só forçaram modificações na sequência até então 
vitoriosa no 4º movimento. 






= MANUAL DE OPERAÇÃO. 


Quase 3 minutos são necessários para a carga deste programa de 7K a partir 
da fita cassete. Veja Apêndices para detalhes sobre o uso de fitas. 


D 


MANUAL TECNICO a 





Dois vetores armazenam as informações básicas do GAMALETE. B contém 
o tabuleiro. F a inteligência. | 


O programa divide-se em 3 blocos distintos: 


1 — Formatação da tela; 
2 — Controle do jogo e 
3 — Inteligência. 


A formatação da tela é feita, após a inicialização, pela rotina 5000. Até aí 
ela é bem simples. Ao final, para cada casa a rotina 7900 é chamada. Esta 
rotina é que já merece algum comentário adicional. 


A variável S$ contém as colunas onde devem ser impressas as pedras de cada 
casa. Ássim, a primeira coisa a fazer em 7900 é chamar 7700 para as 
conversões. Aí as pedras são impressas nas linhas correspondentes, de cima 
para baixo ou de baixo para cima, dependendo de ser casa inferior ou 
superior, | | | | 


Observe-se a importância da direção do movimento porque uma casa ou está 
sendo esvaziada (rotina 7800) ou tendo o número de pedras aumentada, não 
sendo pois necessário apagar posições adicionais na tela, Observe na listagem 
a semelhança entre as rotinas 780 e 7900. | 


A rotina 700) é que efetua o movimento da casa M para as casas subsequentes, 
Observe que a rotina 7800 é chamada para refazer as B(M) casas subsequentes. 


O controle sobre o jogo é feito da linha 310 à 949, 
À rotina 1009 controla a jogada humana, 


O controle da inteligência inicia-se na rotina 1000 ao se anotar a jogada 
humana na linha 1256. 
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Como o fundamental no GAMALETE são as 9 primeiras jogadas (raramente 
se passa de 1) movimentos), elas são anotadas em F (N) onde N é o contador 
de partidas. Observe-se que se usa o sistema sexagesimal para armazenagem, 
de forma a minimizar o uso de memória, 


Na rotina 2000 anota-se o resultado. Positivo, se quem começou ganhar. 
Negativo, se quem começou perder. Aí também pede-se para jogar 
novamente. Parar será desastroso, pois a inteligência dele será destruída, 


Para determinar-se o movimento do computador, salva-se o tabuleiro no vetor 
G e joga-se com cada uma das casas não vazias (a rotina 6000 move sem 
mostrar na tela, como a 700) e determina qual delas tem melhor avaliação. 
Até o 99 movimento, examina-se se esse movimento foi efetuado na mesma 
sequência, Se não foi, vai-se em frente. Se foi e quem fez o movimento 
ganhou, então melhora-se a avaliação, Se foi, e quem fez o movimento 
perdeu, diminui-se a avaliação. Ao final, seleciona-se a casa de melhor 
avaliação. 

A avaliação básica é pelo ganho de pedras na prisão. 

O tempo que o TK82-C leva para escolher a jogada é cerca de 10 segundos. 


Na Figura 2.3 encontra-se a listagem do programa -fonte. 


So : 
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a) Tipo: d) Nome: - | c) Versão: d) Revisão: e) Data: 
Programa VIDA À, 0) 26 ng /8 3 


Sub-rotina Ed! f) CA Ra (o (o CARD e 
Função ES 








g) Linguagem: BASIC PASCAL [1] FORTH [ |] OUTRAS (quais?) Ea; 


PL/  [[] FORTRAN [ ] cosoL |] c L[] 


h) Compatibilidade: i) Recursos: p Instruções/ 





Comandos Especiais: 
NE Z80 []| vípeo | 
NE Z8PPO “BD | TECLADO 
TK 84 E El “MEMÓRIA: 2K [ ]| stow [X] 
TK 82-C/83 16K FAST [X] 
TK 85 = 0 a8K CL) terinr [1] 
SINCLAIR ZX 80 E | E | RS NE se uisr mm 
SINCLAIR zx E Nm “CASSETE O Es Dq . COPY [] 
SINCLAIR SPECTRUM (X] DISQUETE TD) prono mis 
TIMEX 1099 [X] DISCO:8" a O DSAVE [] 
 CP-200 EA sm [ ]| omLoAD pd 
Sato [ ] | ALAVANCA (JOYSTICK”) [24 DMSAVE El 
APPLY 300 [7] | IMPRESSORA 0] OUTROS (quais?) [5] 
OUTROS (quais?) OUTROS (quais?) [|] 
Rinso R-4I6 e | 
AS « IDA 
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> MANUAL DE UTILIZAÇÃO | 


Após o RUN NEWLINE ou LOAD *'“” NEWLINE o programa pede que seja 

teclada a letra | para iniciar. Se você deseja modificar algum parâmetro, tecle 

BREAK — no manual técnico você encontrará mais detalhes. Veja a 
Figura3. | 


Após teclar | o sistema apaga a tela, Alguns segundos depois a tela volta 
apresentando a geração O (zero), distribuída no quadro ao acaso. 2) segundos 
depois, apaga a tela para calcular a geração seguinte. Este processo repete-se 
indefinidamente, até que não haja alteração no quagro. 


O jogo da vida foi descrito na revista Scientific America de outubro de 1970, 
“em artigo de Martim Gardner. Nesse artigo é discutido o jogo criado por John 
Conway — Universidade de Cambridge, Inglaterra. A teoria deste jogo consiste. 
na existência de organismos em um grande tabuleiro. Esses organismos 
morrem, sobrevivem e se reproduzem segundo leis genéticas. O critério de 
Conway exige que as regras permitam que ocorra o seguinte. 


a) Não deve existir uma distribuição inicial de organismos tal. que possa se 
provar que a população possa crescer sem limites; 


b) Deve existir pelo menos uma distribuição inicial de organismos tal que se 
tenha a impressão de desenvolvimento contínuo; 


c) Devem existir configurações i iniciais que levem a população à à situação de 
estabilidade, isto é, não há mortes nem nascimentos entre gerações 


sucessivas ou que, após um número finito de gerações, se volte a uma 
configuração anterior. 


As regras discutidas por Gardner, que satisfazem a estes critérios, são: 
1) Ambiente — Os organismos estão distribuídos e em um plano reticulado; 


2) Sobrevivência — Um. organismo sobrevive de uma geração a outra se e 
somente se existirem dois ou três outros organismos na sua vizinhança 
(retículos em volta) imediata; 


3) Nascimento — - Um organismo ) nasce em um ponto vazio do tabuleiro se e 
somente se existirem exatamente três organismos na vizinhança desse 
ponto; 


ambientes superpovoados (mais: que três vizinhos). 


É importante que uma geração não influa sobre si mesma, isto é, a morte ou 
nascimento de um organismo não influi na morte, sobrevivência ou 
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geração sendo 42 segundos mais 8 segundos constante — portanto cerca de 10 
pontos/segundo. Diminuir o tamanho do tabuleiro aumenta a velocidade, 
dando porém menos efeitos interessantes. Experimente modificar estes 
valores. Na linha 26 estão anotados os limites para estas duas variáveis, 


A rotina 200 foi originalmente codificada como na Figura 3.3. 


LET X=0 
FOR K=J-1TOJ+1 
FOR  L=|-1TOl+1 


IF W$(K LTOL)="" THENLETX=X+1 
NEXT LL 


NEXT  K 





- Figura 3.3 | - 
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A velocidade de processamento era então de 4,2 pontos, por segundo. 
Modificada a linha: 


255 LETX=X+CODE W$(K,LTOL) 


Figura 3.2 





ss EXEMPLO (cont) 





A velocidade passou para 5,5 pontos por segundo. A solução final 
praticamente dobrou a velocidade. Acreditamos que outras otimizações 
fossem possíveis neste jogo tão dependente de tempo para tornar-se 
interessante. Descartada a hipótese de programá-lo em linguagem de máquina, 


restam otimizações deste tipo, que aumentam sensivelmente o uso da 
RR sap m ria, 
Observe os Apêndices, como usar fitas cassete. emória 


Menos de 1 minuto e meio é necessário para a carga, deste jogo, que ocupa 
cerca de 3K a 8K, dependendo de parâmetros entrados nas linhas 21 e 22 
(veja manual técnico). 


Na Figura 3.4 encontra-se a listagem do programa -fonte. 





Duas matrizes V $ e W$ mantêm cópias da geração anterior e geração atual. . 
O programa listado a seguir acompanha rigorosamente as regras de Conway 
descritas anteriormente. 


fi 1 e po 
ns am 


o 
a 
CR; 
. a 
é 
pa 


-—. 
o. 
+ 
am 
—e— 
trata 
e 
coma 
— 


As linhas 21 e 22 contêm a inicialização do tamanho do tabuleiro, 
respectivamente; 


21 LET DI = 28 
22 LET DJ=15 


Fi 34 Ro 
Com estes valores temos um tabuleiro de 28 x 15 = 420 pontos. No TK82- €, Asia dei LISTAGEM DO PROGRAMA - FONTE (VIDA) l 
consomem-se aproximadamente 50 segundos no processamento de uma 
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2 Laio 
eçaia [e 


I, ame. 
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ET 


rosa 





ae 
r 
elupas 


HA 
06 


) pass DO PROGRAMA - FONTE (VIDA) (cont.) 
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LISTAGEM DO PROGRAMA - FONTE (VIDA) (cont.) 




























& 


Eestia & 


Ea times 


do si 


EE 


ego as gata 


spp Fa pia toras 


Gina 
feno aimãs 


7 


A É 


dr io 


ienes 


pasa 


Es 


patins 


Crane ba raio 
Enio tan pediatra Sarto 


ER 


teen 








a) Tipo: 

Programa 
| Sub-rotina 

Função [] 


g) Linguagem: BASIC 


PL [] FORTRAN [] 


h) Compatibilidade 
| NE Z8Q 
| NE zEpço 
| TK BA 
TK 82-C/83 
TK 85 
SINCLAIR ZX 84 
| SINCLAIR ZX 81 
SINCLAIR SPECTRUM 
TIMEX 1099 
CP-200 
CP-300 
APPLY 390 


OUTROS (quais?) 





k) Observações: 
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E -b) Nome: 


VELHA 
Li rordens 7 


 “HOonRABEDRBODRAO 

















| c) Versão: d) Revisão: 


Ao o Bo prhg/as 
L] f) Objetivo: Eno 








DS] PASCAL [] 
coso. [ ] 
























“ 1) Recursos; 
VÍDEO 
TECLADO 
MEMÓRIA: 2K 
16K 
48K 
64K 
| CASSETE | 
“DISQUETE 
DISCO: 8 


Sá [ZA 


IMPRESSORA 


ALAVANCA (“JOYSTICK”) 


OUTROS (quais?) 


FORTH [|] OUTRAS (quais?) 


L] 


D) Instruções) 
























IX] 

[ )| stow 
FAST 
Lol |orINT 
[]| ist 
[X] | copy 

| ]| DLOAD 
[ ]| DSAvE 
[ ]| DMLOAD 
A DMSAVE 
[ ]| OUTROS (quais?) 
o 





Comandos Especiais: 


e) Data: 


E 










LX] 
[x] 
LI] 
E 
E 
E 
L] 
L] 
[] 
L] 





NC CORNO 





O jogo da VELHA é extremamente conhecido, 





Figura À. À 





comme TABULEIRO DO JOGO DA VELHA TRADICIONAL 


Usa uma matriz 3 x 3 e dois oponentes .com um mínimo de experiência 
entram de imediato no resultado VELHA. Todo jogo da VELHA em 
computador tem se mostrado ruim — ou é simples demais, e existe uma forma 
de você vencê-lo sempre, ou é sabido e você nunca consegue vencê-lo. Em 


ambos os casos joga-se uma vez e perde a graça, O tabuleiro tradicional é 
mostrado na Figura 4.1. 


Agora imagine que ao invés de um tabuleiro 3 x 3 temos um de 4 x 4, 


Isto aumenta um pouco as alternativas. Agora ponha 4 destes tabuleiros, um 
sobre o outro, formando um cubo. Temos então 4 tabuleiros horizontais, 
6 diagonais e 8 verticais, como mostra a Figura 4.2. 
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Figura 4.2 





PLANOS DO CUBO | 


Conseguiu visualizar? — ótimo! Enquanto você não conseguir imaginar este 
cubo, você não está pronto para jogar. Isto é muito importante, pois apenas as 


fatias horizontais aparecem na tela da TV, 


A primeira pergunta feita pelo sistema é sobre as pedras a serem utilizadas 
para identificar os jogadores (veja Figura 4,3). Normalmente se usa X e d. 
Escolha um deles para você. Outro símbolo qualquer pode ser utilizado, 
exceto o —, porém os de melhor efeito visudl são D e X. 


Escolhidas as pedras, pergunta-se quem começa (veja Figura 4.4). Tecle H 
(humano) se você deseja o privilégio. Tecle C (computador) se você não quer 
ser O primeiro a jogar, 

Se o computador é o primeiro a jogar, ele inicia o jogo automaticamente. Se o 
humano é o primeiro a jogar, deverá fazer sua primeira jogada. . 
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49 


A E 
msi POE SM 0 nor e nã 


riam 


Figura 4.5 


PEDIDO DE JOGADA 





Para jogar, tecle as coordenadas do ponto onde você quer jogar. Observe na 
Figura 4.5 que, após o pedido, está o cursor (L REVERSO). Ao teclar as 
coordenadas, elas aparecem no local do cursor e este avança. Ao final (após o 
terceiro dígito), o cursor muda para E REVERSO. Tecle NEWLINE. 
Enquanto o cursor estiver visível, você pode teclar À) (zero) que ele voltará 
uma posição. Observe que O SHIFT não precisa ser utilizado. Use esta 
facilidade para apagar jogadas erradas. 


A primeira coordenada é identificadora do tabuleiro. 
A segunda coordenada identifica a linha no tabuleiro, 


A terceira coordenada identifica a coluna no tabuleiro. Os quatro tabuleiros 
que aparecem na tela são Os horizontais. 


Após o NEWLINE o cursor desaparece e, cerca de 3 segundos depois (tempo 
para crítica do que você teclou), aparece sua jogada no tabuleiro. À tela 
apaga-se por 5 segundos, voltando a seguir com a mensagem: 


AGUARDE UM POUCO ENQUANTO PENSO 
50 





Cerca de 1) segundos depois a tela volta a apagar. 3) segundos depois a tela 
volta, agora com a mensagem indicativa de jogada dele. E 


As sequências completadas são contabilizadas automaticamente. 





Figura 4.6 





q SE QUÊÉNCIA VENCEDORA 


Como é Óbvio, o vencedor é quem tiver maior número de sequências quando 
não mais existir onde jogar no tabuleiro. 


Toda a sequência vencedora é posta em reverso na tela e as coordenadas 
apresentadas. Isto ajudará na visualização, como mostra a Figura 4.6, 


MANUAL DE OPERAÇÃO 





Veja nos Apêndices como utilizar fitas cassete. 


Para efetuar-se a carga deste jogo são necessários cerca de 3 minutos. Ocupa 
aproximadamente 10K. 
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EA MANUAL TÉCNICO 





A lógica deste programa é muito mais simples do que se pode esperar pela 
aparente complexidade do problema como visto no manual de utilização. 


Observe na Figura 4.2 que temos na verdade 18 tabuleiros planos. Em cada 
tabuleiro plano temos 4 horizontais, 4 verticais e 2 diagonais, ou seja, 1Q 
alternativas. Assim, nos 18 tabuleiros, temos 180 alternativas. Ocorre que 
haverá duplicidade. Exatamente, são 14 as interseções entre tabuleiros, 
Sobram portanto 76 alternativas distintas. Façamos então uma lista com 
todas elas. Seriam 3 vetores de 76 x 4 posições, caso os tabuleiros fossem 
armazenados em uma matriz 4 x 4 x 4, Se porém linearizarmos esta matriz em 
um vetor de 64 posições, apenas um vetor de 76 x 4 poderá armazenar todas 
as alternativas. 


“Veja no programa a linha 140. Ela contém todas as alternativas. Observe o uso 
da função VAL para substituição do uso de READ e DATA, não suportados 
pelo BASIC do TK82C. 


O programa inicializa estes vetores na rotina 10-190, o tabuleiro e tela na 
rotina 2090-630. A rotina 700-820 controla a sequência de jogo através de 
chamadas sucessivas às rotinas 1000 (humano) e 3000 (computador). Se o 
computador começa, para aumentar a velocidade da resposta vai-se direto ao 
final da rotina do computador (4210). 


A rotina 1000 — jogada humana — nada mais faz que ler as coordenadas onde 
o adversário vai jogar. O trecho iniciado em 1406 conta quantas pedras 
existem em cada uma das 76 alternativas e anota se alguma tem 4 do humano, 
ou 3 de qualquer um dos jogadores. No primeiro caso, o computador perdeu, 
Se o computador tiver uma alternativa com 3, vai jogar lá e ganhará. Se o 
humano tem uma com 3, vai jogar lá para não perder. Estas decisões tomadas 
já na rotina 3000. A rotina 2000 é de controle e atualização dos tabuleiros na 
tela, Recebe M e M$ como parâmetros — M como índice no vetor X dos 
tabuleiros e M$ o símbolo do jogador que jogou na posição M. Converte M 
para a forma de coordenadas e imprime em NPP (Next Print Position). Põe 
M$ na tela, na posição correta. 


À rotina 3000 — jogada do computador — toma a decisão indicada em 1400 
como visto anteriormente. Se 1400 não indicar solução, vai para a rotina 
AWDA onde é feito o processo de avaliação. 


O vetor € contém três tipos de informação básica: O se o ponto estiver vazio, 
1 tem uma pedra do humano, 5 tem uma pedra do computador. Por que 5 e 
não 2 ou 1 ou outra coisa qualquer? Porque a soma de 4 uns dá 4 que é 


Ja 


menor que 5. Podia ser 10 ou 10). Porém 5 bastava. Se um ponto merece 
algum: motivo para escolha, colocamos lá 0,125 — observe que 4 vezes 0.125 
dá 0.5, ou seja, não faz com que uma alternativa pareça ser o que não é, 

do mais, antes de liberar para a jogada humana, todos os 0.125 são 







apagados de X. 





Narotina 4000, primeiro procura-se alternativa com duas pedras no 
computador. Observe que 2 vezes 5 são 1: Passa-se 1) como parâmetro para a 
rotina 500M que analisaremos logo mais. Depois procuram-se alternativas com 
duas pedras do adversário, À rotina 5000 devolve qual a rotina a ser 
executada, na variável Z, onde recebeu o parâmetro. 


Se-nas duas chamadas de 500Ó não foi encontrada uma decisão, então 
procura-se uma posição chave. Se todas estão ocupadas (1 ou 5) ou se foram 
analisadas por 5000 (0.125), procura-se um ponto qualquer para jogar. Se não 
se achar, desiste-se — vai dar VELHA. 


Observe que entre chamadas de rotinas 5OQÓ, a  Dtina 8000 é chamada, para 
apagar todas as 9.125 que tenham sido colocada: em X pela rotina 5000 na 
primeira chamada. 





Para cada alternativa, a rotina 5000 verifica se ela já tem duas pedras do 
mesmo parâmetro com dois vazios. Neste caso, murca Os vazios como 
candidato (põe 0.125). Se um dos vazios já era candidato (a soma deu maior 
que 2 e menor que 3, ou maior que 1 e menor que 11 — depende do 
parâmetro Z), então temos uma tentativa de trama, se for pedra humana, ou 
chance de dar o golpe, se for pedra do computador. Seleciona-se a rotina 
600A para tomar esta decisão. 


Se não foi selecionada a rotina 6000, então procura-se alternativa com uma 
pedra colocada e três vazios candidatos (0.125 vezes 3 dá 0.375) ou quatro 
vazios candidatos (soma igual a 9,5). Neste caso seleciona-se 7009 que escolhe 
um dos pontos para jogar. Dá-se preferência aos cantos, 


A listagem do programa -fonte encontra-se na Figura 4.7 
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Figura 4,7 | LISTAGEM DO PROGRAMA-FONTE 
comem (VELHA TRIDIMENSIONAL) o 
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d) Revisão: e) Data: 


“6 Rk 


c) Versão: 






a) Tipo: 





Programa 













Sub-rotina L] [) Objetivo: Jogo 


Função 









g) Linguagem: BASIC | PASCAL [] FORTH [|] OUTRAS (quais?) Nou) 


PL) [7] FORTRAN [ ) COBOL [) e fa 



























3) Instruções/ 
Comandos Especiais: 























h) Compatibilidade: i) Recursos: 








“NE Z8Q VÍDEO 





“NE ZBGRO “TECLADO | 
| SLOW [XX] 


FAST [3] 


TK8 MEMÓRIA: 2K 


TK 82-C/83 16K 


TK8Ss 48K LPRINT 


| SINCLAIR ZX 80 64K LLIST 


coPY 


SINCLAIR ZX 81 CASSETE 


DLOAD 


SINCLAIR SPECTRUM DISQUETE 


TIMEX 1000 DISCO: 8 


e AD 
CP-200 Sá DMLO 


DMSAVE 


CP-300 ALAVANCA (“JOYSTICK”) 


IMPRESSORA 


is? 
APPLY 300 OUTROS (quais?) | 


OUTROS (quais?) 


gODABAEDOHEDE O 
nononooERODaDEE 


OUTROS (quais?) 
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> MANUAL DE UTILIZAÇÃO 


Muito embora NIM seja uma palavra de inglês arcaico, que. significa 
permanecer ou tomar no vazio, O jogo consta na literatura como sendo 
originário da China, Várias pilhas de objetos são postos à disposição de dois 


jogadores, que selecionam uma pilha e dela retiram pelo menos um objeto, 
alternadamente. Perde quem pegar o último objeto. 


Ao iniciar-se o programa, são apresentadas instruções como na Figura 5.1. 
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“Figura 5 À 


- TELA DE INSTRUÇÕES 





Neste ponto o sistema está em fase de inicialização. Tecle a letra (A,Bouc) 
da opção desejada. Observe que na primeira vez, após o RUN ou LOAD, a 
opção C não se aplica, pois não existe distribuição anterior. 


A tela então se apaga por alguns segundos, voltando como no exemplo da 
Figura = RPAR 
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Figura 5.2. 
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EXEMPLO DE DISTRIBUIÇÃO 


É perguntado qual a pilha de onde você vai retirar objetos (que o programa 
chama de palitos). Tecle o número identificador da pilha, seguido de 
NEWLINE. A pilha 1 é a de cima, a 2 logo abaixo, e assim sucessivamente. 


Depois escolha quantos palitos você quer retirar da pilha selecionada. Tecle O 
número seguido de NEWLINE. 


O sistema então apagará a tela por alguns segundos enquanto seleciona a 
jogada dele, e assim sucessivamente. 


Ao final, ele informa quem venceu, é volta à tela inicial, 





Aproximadamente 2 minutos são necessários para carregá-lo a partir da fita. 
Ocupa cerca de SK e é auto-explicativo. 


Observe os Apêndices, como operar com fitas cassete. 
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- MANUAL TECNICO 


Este jogo é extremamente conhecido e existem várias versões. Todas, porém, 
baseadas no mesmo algoritmo: 





1, Escreve-se o jnúmero de objetos de cada pilha em binário. Por exemplo: 
Pilha 1 — 5 objetos — 101 
Pilha 2 — 3 objetos — 011 
Pilha 3 — 5 objetos — 101 
Pilha 4 — 4 objetos — 100 
Pilha 5 — 2 objetos — 010 


2. Somam-se o dígitos binários por coluna. No exemplo temos 3, 2 e 3. 


A primeira coluna ímpar é a 1. Tem 1 nesta coluna nas pilhas 1, 3 e 4. 
Seleciona-se uma destas ao acaso, Digamos a 3. 


3. Apaga-se o 1 desta coluna na pilha escolhida, No exemplo coluna 1 da 
pilha 3. O número 101 vira 001. 


4. Invertem-se os dígitos de menos significância das colunas pares. O número 
001 vira 011. Converte-se de volta para decimal, Este é o número de 
objetos a permanecer na pilha. No exemplo: 3 


5. Pega-se pois a diferença, no exemplo, pega-se 2 objetos da pilha 3. 


6. Se não existir soma ímpar no passo 2, sorteia-se uma pilha ao acaso e dela 
retira-se 1 objeto. 


No livro The Explorer Guide to the ZX81 de Mike Lord existe uma outra 
versão deste jogo por Lee Gentry, na qual nos inspiramos para a formatação 
da tela. À variante deste algoritmo por ele usada é, porém, diferente. 








Na Figura 5.3 encontra-se a listagem do programa-fonte 
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a MANUA L DE UTIL IZA ÇA Ó 


Existe um brinquedo, fabricado pela Estrela, com o nome LIQ-4. Foi 


a) Tipo: inspirado nele que nasceu este jogo. 


Programa 
Sub-rotina 


Função 





g) Linguagem: BASIC [x] PASCAL [ | FORTH [] OUTRAS (quais?) [] 


PL, [[] FORTRAN [|] cosoL [|] c LI 









h) Compatibilidade: 






5) Instruções/ 
Comandos Especiais: 


1) Recursos: 






NE Z89 VÍDEO 





NE Z8099 TECLADO 






















































TK 89 MEMÓRIA: 2K SLOW 

TK 82-C/83 16K FAST Dá 

1K 85 48K LPRINT [|] 

SINCLAIR ZX 80 64K LLIST [] 

SINCLAIR ZX 81 | cassETE copy 0] 

SINCLAIR SPECTRUM DISQUETE DLOAD [] 

a dia ER iáscido E a o TABULEIRO 

eis age aa = as 

iiá RS ja = O quadro tem 7 colunas por 6 linhas (ver Figura 6.1). Jogam dois jogadores. 
APPLY 360 IMPRESSORA OUTROS (quais?) [) 





A jogada consiste na escolha de uma coluna. Nela solta-se uma pedra que 
desce até a primeira linha disponível. Alternadamente vai-se jogando até que 


um jogador consiga colocar 4 pedras em posições consecutivas, na horizontal 
(linha) ou vertical (coluna) ou diagonal. 


OUTROS (quais?) 






OUTROS (quais?) 





Após o RUN NEWLINE ou LOAD * " NEWLINE (veja Apêndices) o 
computador desenha o quadro do LIQ-4 na tela e pergunta em qual coluna 
você vai jogar. Nesta versão é sempre você que começa. Tecle o número da 
coluna desejada. Nesse momento um O aparece no topo da coluna e inicia sua 
queda. Pára na última linha vazia e a tela se apaga por cerca de 13 segundos, 
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quando então volta a aparecer, contendo a informação de qual a jogada 

do computador e a seguir um X inicia sua queda de forma semelhante ao seu 
O. Agora é a sua vez novamente. O processo se repete áté que você desista, 
perca ou empate. Se o empate for determinado quando na jogada do 
computador, ele a detecta e termina. Se você desiste ou detecta o empate, 


pressione a tecla BREAK. 


- MANUAL DE OPERAÇÃO 





Veja nos Apêndices como operar com fitas cassete. O tempo de carga deste 
programa é de 2 minutos, e ele ocupa cerca de 5K. 








A inicialização é impressão da tela é feita até a linha 290. As variáveis H$, B$ 
e P$ contêm respectivamente os símbolos a serem utilizados para pedras do 
adversário (humano), pedras do computador, espaços vazios e pretos (colunas 
e bases). 

O tabuleiro fica armazenado no vetor 08 (63,3) simulando uma matriz de 9 
colunas por 7 linhas. Isto se deve ao fato de armazenarmos as duas colunas 
externas e a linha de base. 


A rotina 509p desenha a queda de uma pedra. Recebe a coluna real na 
variável A e a pedra a cair em S$. 


A rotina 7000 simula a queda de uma pedra. Recebe em A a coluna real, em 
S$ a pedra a cair e em K retorna a posição em O$ onde foi parar a pedra. 
Esta informação é importante, pois esta rotina é usada para simular jogadas 
que depois devem ser desfeitas. 


Assim, em 300 lê-se a jogada do humano. Usa-se a rotina BODA para fazer a 
pedra cair. Usa-se então a rotina 600P para avaliação da jogada. Em A vai à 
coluna humana. Na posição A do vetor C vem a avaliação e em V retorna D. 
(zero) se avaliado ou 1 se houve vitória de quem usou a pedra informada em 
S$. No caso de vitória, S$ é posto em reverso e a jogada apagada e refeita 
com a rotina 5000. Isto dará ao humano melhor visibilidade da ligação 
vitoriosa, 
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A jogada do computador é escolhida na seguinte forma: 


1. 440 a 510 
Para cada coluna, se possível de jogar, simula-se a jogada usando-se a rotina 
7000, avalia-se com a rotina 609 e apaga a jogada. Se a avaliação indicar 
vitória — joga-se e acabou. 

2. 520 a 616 
Semelhante ao caso anterior, só que simulando a futura jogada do humano. 
Se ele vencesse de alguma forma — joga-se lá para fechar-lhe a porta, 


Consolida a avaliação dando peso 4 à simulação da jogada do computador 
e peso 6 à simulação da jogada do humano. 


3. 620 a 1060 ? 
Seleciona a coluna de melhor avaliação. 
Simula jogar nela. 
Simula o humano nela também, após o computador. 
Se O humano ganhar, zera a avaliação e repete o processo 3. 
Se não, apaga as duas simulações e joga. 


Observe que se a melhor avaliação for zero é porque estamos sem ter onde 
jogar — ou empatamos ou vamos perder no próximo lance, 


A rotina 8000 é de depuração — apague o REM, que os valores de avaliação 
aparecerão na base da tela. À rotina 8500 é complementação e dá 
continuidade a jogos interrompidos para depuração. Estas rotinas 
permaneceram para ajudar a quem queira melhorar este jogo. 

Isto parece factível, pois o tempo de resposta de 13 segundos para examinar 


um lance à frente é muito bom. Código para olhar dois lances à frente poderia 
ser incluído. 





Ná Figura 6.2 encontra-se a listagem do programa-fonte. 
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a) Tipo: 
Programa 
Sub-rotina [] 
Função [A 


g) Linguagem: 


h) Compatibilidade: 


NE Z80 [] 
NE Z8000 [ 
TK 89 L] 
TK 82-C/83 
TK 85 
SINCLAIR ZX 80 [] | 
SINCLAIR ZX 81 | 
SINCLAIR SPECTRUM 
TIMEX IQ9O 
CP-299 
CP-30Q [] 
APPLY 300 [] 
OUTROS (quais?) 
RincO R-Ytbe. 


AS « 1IDDD 


BASIC 
PL! [[] FORTRAN [7] cosoL [)] Cc 





k) Observações: 
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d) Revisão: 








1) Recursos: 


VÍDEO 

TECLADO 

MEMÓRIA: 2K 
16K 
48K 


64K 


“CASSETE 


DISQUETE 
DISCO: 8" 
SA 
ALAVANCA (CJOYSTICK”) 
IMPRESSORA 


OUTROS (quais?) 





Apm mm 


DODOn0OBODEDEE 


e) Data: 








[5] PASCAL [7] FoRTH [1] OUTRAS(quais?) []| 


j) Instruções/ 
Comandos Especiais: 


SLOW [><] 


FAST 


- APRINT 


LLIST 


COPY 


DSAVE 
DMLOAD 
DMSAVE 


OUTROS (quais?) 














ba 
[1 
[] 
LJ 
DLOAD mo | 
a 
= 
m 


E ste programa é uma simulação do jogo RESTA-1, sem seu maior 
conveniente: pôr as pedras nos lugares — o computador faz isso por você, 

jás, é praticamente só isto que ele faz. O que mais que ele faz? Verifica se 

você está jogando dentro das regras, move pedras e guarda as pedras comidas. 


Na Figura 7.1 temos o tabuleiro onde o RESTA-I deve ser jogado. O jogo 
nsiste em, segundo as regras descritas a seguir, retirar o máximo possível de 
dras (representadas por O na Figura 7.1) do tabuleiro. No melhor dos casos: 
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- TAB ULEIRO DO RESTA-I 


ste tabuleiro em forma de cruz deve-se jogar. Apenas uma pessoa joga. O 
vimento de uma pedra é aos saltos. Ou seja, você somente pode mover uma 
se ela, saltando outra pedra, cair em um buraco vazio. A pedra saltada 
tabuleiro. O objetivo é retirar todas as pedras do tabuleiro. | 
Obviamente, quando só restar uma pedra, esta não poderá ser retirada, pois 
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não existirá outra para saltar sobre ela, Daí o nome do jogo, que consta na 
literatura como sendo de origem européia. 


Você pode se classificar como muito bom se conseguir deixar menos de 5 
pedras no tabuleiro. Menos de 3, você é o máximo. 
A primeira pedra é retirada ao acaso pelo computador. 
Para cada início, existe pelo menos uma sequência de movimentos que deixa 
“apenas uma pedra no tabuleiro. 
Desenhado o tabuleiro, o computador pergunta qual a pedra a ser movida. 
Escolha e tecle o número que se encontra sob ela, seguido de NEWLINE. À 
seguir vem a pergunta de para onde a pedra deve ser movida. Tecle o número. 
de uma posição vazia seguida de NEWLINE. Observe que o movimento deve 
ser tal que uma outra pedra tenha sido saltada e que o movimento tenha sido 
na horizontal ou vertical — nunca em diagonal. 
Se por algum motivo você escolheu mover uma pedra que não pode ser 
movida e o sistema ficar perguntando sem parar. para onde você quer que ela 
seja movida, responda uma osição vazia qualquer que o programa volta à 
pergunta de seleção d 













momento em que o jogo termina — falta de 


O computador 
ser movimentadas. 


pedras que possa 
Para uma segunda partida, entre RUN NEWLINE. 





> MANUAL DE OPERAÇÃO | 





Um minuto e 20 segundos é o tempo necessário para a carga deste programa 
de 3K. o o 


Veja nos Apêndices como operar fitas cassete. 


MANUAL TECNI 





O tabuleiro é armazenado em um vetor de 81 posições de 3 caracteres onde 
simulamos uma matriz 9 x 9. O número posto no tabuleiro é exatamente o 


índice neste vetor. 


Um movimento válido na horizontal exige que a diferença entre os índices 
seja 2. Na vertical 18. O ponto da média deve estar ocupado. O ponto de 


destino vazio. 
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'A dúvida sobre circular de um lado do tabuleiro para o outro pode ser 
pondida facilmente: O tabuleiro real é 7 x 7, donde a diferença de um 
mo ao outro na linha inferior é maior que 2 na horizontal e menor que 
a vertical. Estes pontos extras na matriz são preenchidos com preto 

rso de espaço) para formatar a tela e portanto não usáveis para 
mentos. 













Figura 7.2 encontra-se a listagem do programa-fonte. 
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- LISTAGEM DO PROGRAMA - FONTE (RESTA-1) 
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LISTAGEM DO PROGRAMA -FONTE (RESTA-1) (cont,) 


Figura 7,2 
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LISTAGEM DO PROGRAMA - FONTE (RESTA-1) (cont, 


Figura 7.2. 
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A) Tipo: 

Programa [>] 
Sub: rotina 

Função E.) E 
g) o ne BASIC 





“E E 


h) Compatibilidade: 
| ne zap 

? NE z809A 

TK 82-C/83 

TK 85 

SINCLAIR ZX 89' 


SINCLAIR ZX 81 


SINCLAIR SPECTRUM. 


TIMEX 1000 

CP: 29» 

cr.39p | 
APPLY 309 


| OUTROS (quais?) 


Ringo R-dtó e 


o ES DC) 





k) O bion ções 


: b) Nome: | c) Versão: 


SENHA Lo 


d) Revisão: 
= f) Objetivo: efe | O 











pa da [1] FortTH [| 
[] 


— SoBOL | Dc 






i) Recursos: 


ALAVANCA (“JOYSTICK”) 


IMPRESSORA 


[1 | víDeo 
“TECLADO 

5 “MEMÓRIA: 2K 
[e] 16K 
pel 48K 
[X] | CASSETE 
[50] | DISQUETE 

| Disco: 8º 

[x] su" 
L] 

[|] 

[x] 


OUTROS (quais?) 


o 
























DODODOBDOUHOBA 





OUTRAS (quais?) [1] 









PD Instruções/ 
Comandos Especiais: 












SLOW 





















[X] 

FAST [x] 
PRINT [] 
LLIST [] 
“copy [] 
“DLOAD [)] 
DSAVE [] 
DMLOAD [| 
DMSAVE [|] 
[] 


OUTROS (quais?) 








- MANUAL DE UTILIZAÇÃO 





Existem vários jogos com o nome de SENHA, e que são completamente 
diferentes. Além do nome, eles têm em comum o fato de que alguém tem que 
descobrir algo. Alguns trabalham com números, outros com letras, objetos e 
até cores. O mais conhecido deles é fabricado pela GROW em três formas — 
Minissenha, Senha e Supersenha, Trata-se de um tabuleiro cheio de furos e 
um espaço com proteção. Nessa proteção um dos jogadores põe uma 
segiência de pinos coloridos. O outro jogador deverá descobrir essa segiência 
colocando pinos coloridos nos furos. O primeiro responde com pinos pretos e 
ancos indicando quantas cores certas estão no lugar certo e quantas cores 
rtas estão no lugar errado. O número de cores erradas não é informado, mas 
deduzido de imediato. Ão fim do jogo, contam-se quantos palpites im 
necessários para que a senha fosse descoberta. Invertem-se os jogadores de 


posição e joga-se novamente. Vence aquele que precisou de um número 
menor de lances para descobrir a senha do outro. 









A idéia original era de simplesmente simular o tabuleiro. Porém, concluímos 
que o algoritmo para descobrir a senha não era dos mais complicados de ser 
programado e nasceu uma versão que descobria senhas. Nada mais natural que 
juntar os dois programas. Nasceu a SENHA -DUPLA, 


Escolhemos números e não cores ou letras para a formação da SENHA, pura e 
simplesmente por ser de armazenagem mais simples em microcomputador. 
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Assim, este jogo tornou-se uma disputa sobre quem consegue descobrir a 
SENHA do outro mais rapidamente. Você tem a vantagem de jogar primeiro. 
Iniciado o processo (RUN NEWLINE ou após LOAD) a tela da Figura 8.1 é 
apresentada pedindo o grau de dificuldades do jogador com 3, 4,5 0U 6 | 
dígitos na SENHA. Com 3 dígitos fica bem rápido e é bem fácil descobrir 

a SENHA. Com 6 dígitos o grau de dificuldade é bem grande e o tempo de 
resposta após 2 ou 3 lances fica muito longo. Nas primeiras vezes selecione 3 
para ganhar experiência. Depois aumente gradativamente. 


Escolhido o número de dígitos, tecle-o. Automaticamente a tela mudará 
veja Figura 8.2. 





Figura 8.2 





TELA INICIAL | 


Neste ponto escolha sua senha e anote-a em uma folha de papel. Na sua senha, 
bem como em seus palpites, não poderão ocorrer dígitos repetidos, isto é, 
101 não é válido. Ao pedido (veja Figura 8.2) 

ENTRE O SEU PALPITE E AGUARDE 


tecle os dígitos de seu palpite. Eles aparecerão diretamente na parte superior 
da tela, abaixo da coluna VOCE. Após entrar todos os dígitos, a linha inferior 
mudará. Veja Figura 8.3. 
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Figura 8 











TELA COM PALPITES . 





fio | : | 
permite que você modifique seu palpite. Se você teclar N o programa 
igará seu palpite e voltará à pergunta anterior. 


você tec 

a a ga 6, O id apaga a tela e em poucos segundos escreve 
) e E o número de dígitos cert 
. os nos lugares certos Í 
' s nos lugares certos, e o número de 
Eltos certos porém nos lugares errados existentes no seu palpite Apa aa 
ela novamente, para formar o palpite dele. 


cprqnelto palpite dele é rápido. O segundo já demora alguns segundos. O ' 
Tcelro demora mais ainda, e assim sucessivamente. O número de dígitos na 


o pao influi no tempo de resposta. Não se assute se com 6 dígitos 
nós p pite demorar 20 minutos. O computador joga as a 








Determinado o palpi 
; pite dele, a tela volta — veja Figura 8.4 — Ga 
aparece na coluna TK82€. Vem então a Ria RR 


MEU PALPITE — QUAL O MEU ESCORE? 
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Resposta — 2C(03€e07)e1E(08). 


Neste ponto é novamente pedida a confirmação. Confirme sua resposta, pois 
se teclar oC não poderá mais voltar atrás. Se teclar N sua resposta será 
apagada ea pergunta anterior volta. Se responder com C vem a pergunta. 


ENTRE SEU PALPITE E AGUARDE 








123185 1 & “pocos E | E o processo todo se repete até que um descubra a senha do outro, Vence 
quem descobrir primeiro, como na Figura 8.5. 
Vale salientar que é muito pouco frequente o computador gastar mais de 6 
(seis) palpites sem descobrir a senha, É bem verdade que é raro acertar com 
menos de 4. 
MEU POLPITE. DUAL MEU ESCORES Sao É e 5 E 
Figura 8.4 | 
E PALPITE DO COMPUTADOR | | 
Compare o palpite dele com a suã senha, Conte quantos dígitos estão certos € 
na mesma posição. Agora conte quantos estão certos mas em posição errada. 
Tecle o número. Por exemplo: 
errado | | GE -UOCE UENCEU 
Eu E — gua senha | nRSCs Lois 
2489 — o palpite dele mm 






deverá ter como resposta 1 C (o 4) e 1 E (o 8). 


Outro exemplo: 
errado CU 


E essi is e AS ii ade AE 





AR À senha 
3870 — palpite dele Fi dd 
o a nos. Apêndices como utilizar-se de fitas cassete. Este programa leva cerca 
certo e 2 minutos para ser carregado a partir da fita e ocupa cerca de SK. 
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— MANUAL TÉCNICO 1. 





O programa listado a seguir é razoavelmente simples até a linha 4000 — TK 
joga. Até então trata-se do controle sobre quem joga, formatação da tela, 


teste de resposta do adversário e resposta de escores. 
O primeiro palpite do computador é ao acaso. Daí em diante é montado a 
partir dos palpites anteriores. Na matriz D(R, S) são armazenados os palpites 
e em Be C os escores obtidos. Observe o dinamismo da matriz D. Depende. 
de quantos dígitos tem a SENHA. Na primeira linha de D está a SENHA do 
computador. Na segunda linha está o primeiro palpite. O palpite atual, G, é 
feito da seguinte forma: 
Il. P=1 

G(P) = D(J, P) 

onde J é o índice da jogada anterior. 
2. Se G(P)é repetido, substitui-se e volta-se a 2. 


3. Para cada palpite anterior: 
3.1 Comparam-se os P primeiros dígitos com os palpites anteriores; 
3,2 Seo número de dígitos comuns é maior que o escore do palpite, 


substitui-se G(P) e volta-se a 2. 
33 Seo número de certos no lugar certo é maior que o escore do 


palpite, substitui-se G(P) e volta-se a 2. 
34 Se o número de dígitos que falta ao palpite em análise for menor do 
que o que falta para completar os escores do palpite anterior, então 


substitui-se G(P) e volta-se a 2. 
4. P=P+1 


Se P é maior que o número de dígitos da SENHA, está preparado o palpite. 
Incrementa-se J (contador de palpites) e salva-se o palpite G em D(J). Fim. 


Senão volta-se a 2. 


Observe que sublinhamos a palavra substitui-se na descrição anterior. Isto 
deve-se ao fato de não ser uma simples substituição ao acaso. É feita da 


seguinte maneira: 


1, Incrementa-se o dígito de 3; 
se ultrapassar 9, subtrai-se 10. 
2. Se G(P) difere de D(J, P), ou seja, se não completamos um ciclo todo, 
testando todos os dígitos possíveis, então a substituição está feita. 


3. Se todos os dígitos foram testados, isto é, G(P) voltou a ser igual a D(J, Py 


então P=P— 1. 
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“Figura 8.6 


Isto é, voltamos ao dígito anterior, pois o mesmo não permite bom futuro 
Se P regrediu abaixo do primeiro dígito (P < 1), então há algo errado nas 
respostas recebidas. 

Se não, substitui-se G(P), isto é, volta-se al. 


A limitação de 6 dígitos é devida à velocidade do equipamento utilizado. A 
limitação de 3 é pela dificuldade do jogo — com 1 ou 2 dígitos é fácil demais. 
Se você quiser aumentar a dificuldade e tiver paciência de esperar o TK passar 








ais de uma hora calculando, altere a linha 160. Com um computador mais 
rápido que o TK, você pode ir até 9 dígitos — mais que isso várias outras 
modificações seriam necessárias. 


A listagem do programa se encontra na Figura 8.6. 
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MANUAL DE UTILIZAÇÃO 





Ojogo da FORCA é muito conhecido. Trata-se de descobrir uma palavra. 
Informa- -se quantas letras tem a palavra, e o adversário vai tentando letras. Se 
uma letra está na palavra, é informada a posição da letra na palavra (ou 
posições, se tiver mais que uma ocorrência). 









Para cada letra tentada e que não ocorre na palavra, uma parte de uma forca 
ou do enforcado é desenhada. O j | 


mina com o descobrimento da 
palavra ou com q enforcamento (Elgitá 9.2). 





0j O jogo se inicia — veja Figura 9.1 — - com a tela em branco. Na antepenúltima 
linha temos tantos traços quantas fbreri as letras da palavra. Na penúltima 
linha temos as letras do alfabeto, Na última o pedido: 


ENTRE SEU PALPITE 








Figura 9.1 
ame ara TELA INICIAL 






Tecle uma das letras da penúltima linha. Ela sairá de lá, A última linha se 
apagará. Se a letra estiver na palavra, aparecerá nos locais corretos, em 





Substituição aos traços correspondentes. Se não estiver na palavra, a FORCA 
será iniciada. 
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Jhe-á informada como consolo. 


Se você for enforcado, a palavra ser 


Ea ER 
Ni 
nus |] 


n 
PR 
o E Lil 
O | 


| al 


af. 
a 


Ea 


lã 


E 
Id E 
LE 


nepaa caças 


nato 
vety | | 


vutr! una, ad 


HEI. 3 1) 
ci A 
[E 


sete 


ve. 


pt, 


Ne RNiT 
AL ed 


«st 
“ei 


DM 
LE] CÍ. 
EA ea 
RN 

| 
Wi 
IR 
EL 


e. 


Li. 
fe 
LJ 
[1 


e) 


O banco de palavras fornecido na fita é de 80 palavras que são apresentadas 


na Figura 9.3. 
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Figura 9.3. 


as» RELAÇÃO DE PALAVRAS (cont,) 





Você pode aumentar o número de palavras. E muito. Menos de SK estão em 
uso. Pelo menos mais 16 palavras podem ser incluídas antes de completarem 
16K. Veja no manual técnico como incluir ou alterar o banco de palavras. 


» MANUAL DE OPERAÇÃO 





O tempo de carga a partir da fita cassete é de cerca de 1 minuto e 4Q segundos 
ocupando cerca de 4K. 


Veja como operar fita cassete nos Apêndices. 


E VANCAL TON O aa isaai ea 





O principal problema deste jogo é memória para armazenar-se o banco de 
palavras. Se as instruções READ, DATA e RESTORE estão disponíveis, fica 
mais simples. Uma série de instruções DATA com as palavras. Sorteia-se a 
palavra (ou seja, seu número da sequência nos DATA e lê-se (READ) tantas 
vezes quanto necessário até chegar a ela. Dá-se RESTORE. 


Como o TK não possui estas instruções, usa-se muito frequentemente 
dimensionar um vetor e ler do teclado os valores a serem armazenados antes 
do SAVE. Com cuidado, Devem-se evitar os comandos CLEAR e RUN se 
“este recurso é utilizado. Tornam-se perigosas alterações nestes dados, 


A solução que adotamos não é tão econômica em termos de memória, porém 
mais segura. Guardar no texto do programa como uma constante. Entenda 
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Para inserir novas 


bem, não inicializando um vetor com as palavras, pois cada palavra ocuparia 

º dobro do espaço necessário. Veja a linha 8690. Uma constante alfan dir a 

gigante, da qual pegamos uma parte (da letra | — | + 1 até |) ou seja sis 

apenas a palavra sorteada. e 

Na linha 8000 temos o número de palavras no banco, 
comprimentos de cada uma delas. Observe que a atri 
850% é de uma cadeia que inicia com Bj e Of não é 
palavra — o Of está aí para que a função VAL possa 
Na linha 8500 temos NP (veja linha 8000) números 
06) separados por +. Sorteia-se a palavra P (linha 11 
constante da linha 8600 basta eliminarmos todas as 
é, somamos (veja porque o + para separar os compr 
“comprimentos de todas as palavras anteriores — 
palavra sorteada, Pelo comprimento dele, pode 
somatório é obtido usando-se a função VAL, 
quando a palavra sorteada fosse a primeira. 


Na linha 8500 temos os 
buição (LET) da linha 
comprimento de nenhuma 
funcionar corretamente, 
de dois dígitos (além de 
0). Para localizá-la na 
palavras anteriores — isto 
imentos na linha 8500) os 
temos então onde começa a 
mos extraí-la de imediato, O 
Sem o Wf na frente daria erro 


Observe melhor a idéia descrita acima no ex 


palavras: emplo da Figura 9,4 com apenas 3 


NP=3 

P=RND+*NP+1 

N$= “00 +05 +03 + 06" 
"L=VALN$ (P+3+1TO) 

I=VAL N$ | 


P$= “CASALOVOFERTIL” U-L+1TO]) 





Suponha que a palavra sort 
conteria sa PR P$ E Ene o FR id 
Suponha agora que seja a segunda palavra sorteada (P=2). N$ teria os 8 
Primeiros caracteres da segiência, ou seja, OM + 05 + 03. O valor (VAL) dos 
2 últimos caracteres da N$ seria 3 e o valor (VAL) de N$ resulta 8. Assim. d 
Sexta (8-3 +1TO 8) a oitava letra da cadeia da linha 159 do aa lo ii 
temos OVO. A terceira palavra é FERTIL. Verifique. | i 


Entendida a estrutura, fica mais fácil alterar. 


| palavras, faça-o na frente (dá muito menos trabalho) — 
(igual-aspas) na linha 8609, ou seja, antes da primeira palavra. 
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Depois insira os comprimentos na linha 8500, na mesma ordem das palavras 
inseridas na linha 8600. Observe que isto deve ser feito após o DM. 


Finalmente atualize a linha 8000 para que NP reflita o novo número de 


palavras no banco. n 
Não esqueça de salvar sua nova personalizada versão da FORCA, em fita 


cassete (ver Apêndices). 
A rotina 9500 é apenas para depuração do banco de palavras, 


O programa da Figura 9.5 usa estruturalmente exatamente nc 
Figura 9.4. Porém a rotina 950 exigiria mais para ter a utili É e Edo 5. 
Assim, transformaremos a linha 100 na rotina 8000 (chaman E em da E E 
FORCA e em 9510 pelo utilitário). As linhas 120 a 150 trans Pr | 
rotina 8500, chamado na linha 150 do programa e na 9530 pe E u om A 
Observe que com isto o texto das linhas fundamentais fica sendo a a | 
dois programas, garantindo pois a correção dos dados após a execuç 
utilitário com sucesso. = 
Entre RUN 9500 que as palavras serão listadas na tela para você anna 
notar erro, tecle BREAK. Acerte a linha que contém O erro o ou 

e repita, Volto a lembrar — se fez correções, não esqueça de salvar o 
programa, gravando-o em fita cassete (ver Apêndices). 


Na Figura 9.5 encontra-se a listagem do programa -fonte. 
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a) Tipo: |.:b) Nome c) Versão; d) Revisão: e) Data; 
Programa [x] DAMAS | Po 
Sub-rotina [] | f) Objetivo: To 30 , 
Função [o] 
- E) Linguagem: BASIC [| PASCAL [| FORTH a OUTRAS (quais?) LI 
L/ (7) FORTRAN [ ] coBoL [|] a 
É qa a dE NR , j) Instruções/ E] 
pj Compatibilidade: |) Recursos a 
NE Z8Q E | VÍDEO 
NE ZBOGO DC] | TECLADO [x 
Ra : [ ]| MEMÓRIA: 2K [ ]| -stow ES] 
TK 82-C/83 16K FAST [XI 
ks Dé] a8K [od LPRINT [] 
| SINCLAIR ZX 80 [1] 64K LI] LLIST [| 
“SINCLAIR ZX 81 XI | CASSETE [x] | copy | [+ 
“SINCLAIR SPECTRUM [5X] | DISQUETE [| vLoaD mi | 
TIMEX 1999 DISCO: 8" [ ]| DSAvE ME: 
CP-200 5%" []| DMLOAD [| 
CP-300 [| | ALAVANCA (CJOYSTICK”) [ ]| omsave [] 
APPLY 309 [|] | IMPRESSORA [ ] | ouTROS (quais?) [| 
“OUTROS (quais?) [X] | OUTROS (quais?) | Ela 
“Ring0 R-49%D e |. ERC 
AS = Er, DEU E . 

















MANUAL DE UTILIZA ÇÃO 





DAMAS é jogado em um tabuleiro plano, reticulado em 8 x 8, retículos 
alternados em escuros e claros como visto na Figura 10.1 





Figura 19.1. | 
a O ABULEIRO 















“ada jogador utiliza-se de 12 pedras, que são distribuídas sobre as casas 
tículos) claros em lados opostos do tabuleiro (veja Figura 10.1). 


jogadores movem suas pedras alternadamente, com movimentos em 


gonal sempre em direção ao lado oposto, e se a casa imediatamente 
guinte estiver vazia, 


uma pedra do adversário se encontra em casa imediatamente vizinha e se a 
a subsequente na diagonal estiver vazia, você pode mover sua pedra, 

tando sobre a pedra do adversário. A pedra saltada é retirada do tabuleiro 

lita que foi comida, Observe que neste caso foi permitido que sua pedra se 

vimentasse para trás (na direção contrária ao movimento normal). 





uma pedra efetuou uma comida, é permitido a essa pedra efetuar outras 
comidas possíveis, na mesma sequência de movimentos. 
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O objetivo é comer todas as pedras do adversário. 


Se uíua pedra atingir o extremo oposto do tabuleiro, essa pedra recebe q 
título de darra e ganha o direito de movimentar-se indistintamente para 
frente e para trás, bem como efetuar movimentos longos, isto é , pode 
mover-se para casas não imediatamente subsequentes. Às eds comuns são 
chamadas peões. 


Para efeitos de comunicação entre você e o computador, as linhas do tabuleiro 
serão identificadas por dígitos de 1 a 8e as colunas por uma letra de A a H, 

e sempre que for necessário referir-se a um retículo o faremos pela letra 
identificadora da coluna, seguida do dígito identificador da linha. As pedras 
do computador serão representadas por X e inicialmente serão colocadas em 
B8, DS, F8, H8, A7, C7, E7, G7, B6, D6, F6 e H6. Suas pedras serão 
representadas por À e estarão em AÍ, AS; B2.€C1,0C3,02 ELES, F2,614 63 
e H2 (veja Figura 10.1). 

O programa inicia-se após o LOAD ou RUN perguntando quem começa. 
Responda EU, TU ou VOCE. A tela se apagará por alguns segundos, voltando 
a seguir com o tabuleiro desenhado. 


Será então sua vez de mover. Escolha a pedra. Veja em que coluna ela está — 
tecle a letra, Veja a linha — tecle o número. Veja para onde a peça deve ir — 
tecle a letra da coluna — depois o número da linha. Se for movimento duplo 
(comida de mais de uma pedra) tecle a letra e o número do próximo local. Ao 
final tecle NEWLINE, 


A tela se apagará durante algum tempo enquanto o computador avalia a 
situação — cerca de 5 segundos por peça do computador no tabuleiro, ou seja 
cerca de | minuto no início do jogo. 


A tela voltará já com o movimento do computador efetuado e indicado, como 
por exemplo: 


MINHA JOGADA FOI A7B6, 


Se você responder errado ou tentar movimento inválido, receberá uma 
mensagem de erro. Várias mensagens farão o tabuleiro ficar parcialmente 
destruído na tela — Entre ? NEWLINE que o tabuleiro será refeito. 


A qualquer momento você poderá desistir — basta teclar FIM NEWLINE. 


“ 





O programa DAMAS leva cerca de três minutos e meio para ser carregado a 
partir da fita no TK 82€, ocupando cerca de 9K de memória, 
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MANUAL DE OPERAÇÃO, | dl 


| Earantir é a limpeza da última linha da tela, 


Veja nos Apêndices o uso da fita cassete. 





MANUAL TECNICO 





Elaborar um programa para jogar DAMAS inteligentemente não é uma tarefa 
das mais difíceis. Porém, em BASIC temos um problema sério a resolver: O 
tempo. Nesta versão simplificada que apresentamos a seguir, o tempo que o 
computador passa avaliando as jogadas é muito grande, principalmente no 


início. E esta versão é incompleta em termos de DAMAS. É para 


principiantes. O computador move suas pedras de forma razoável, porém fica 
em completa desvantagem quando tem que mover uma dama. Isto deve- -se a 
fato de termos utilizado para a dama o mesmo algoritmo do peão, visto que O 
tempo de resposta está excessivamente grande. 






A seleção de qual o próximo movimento, é feita levando-se em consideração 
apenas o movimento seguinte do adversário. Pesquisar mais tornaria O jogo 
muito demorado e programá-lo em linguagem de máquina conflita 
frontalmente com os princípios deste livro, conforme apresentado na 


introdução, 


Este programa pode ser modificado, mormente na rotina de avaliação de 
movimentos com damas, onde foi utilizado um algoritmo simplista. Um 
terceiro nível de lances (examinar à frente) pode ser incluído, porém deverá 


fazer o programa ficar lento demais. 
o tabuleiro de DAMAS, semelhante ao xadrez, é uma matriz de 8 x 8. 


Este tabuleiro está armazenado na matriz A$, de 2 caracteres e inicializado 
entre as linhas 90 e 260 do programa. 


Dal linha 300 à 390 decide-se quem começa e da 400 à 480 temos o controle 
“da sequência do jogo, através de chamadas alternadas as rotinas 2000 e 6000, 
Tespectivamente jogada do adversário e do computador. À rotina 500% é de 
gerência de tela. 


A rotina 2000 efetua o movimento indicado em H$, que por sua vez é lido 
“via instrução INPUT. Antes de efetuar o movimento, é feita a consistência, de 
forma a não permitir movimentos incorretos. À rotina 600P seleciona o 
movimento e transfere para 2030 de forma a evitar duplicidade de código. À 
rotina 3000 é chamada pela 2000 para efetuar o movimento de dama. À série 
“de linhas do milhar 4000 é de complementação à rotina 2000 para emissão de 
o Observe-se o uso do PRINT AT 21,0 em todas as mensagens 
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À seleção do movimento do computador é feita na rotina 6000, Nos vetores P 
e R$ as rotinas 7000 e 8000 armazenam a avaliação de movimentos para cada 
uma das peças do computador. O desempate entre duas avaliações é feito ao 
acaso (RND). 


A rotina 7000 avalia a jogada de pedra e a 8000 a da dama. Uma pedra ganha 
9 pontos se puder ser movida para linha da dama (extremo oposto) ou 
antecessora, 8 pontos se para-as duas linhas anteriores ou 7 pontos se nas 
linhas defensivas. Ganha 9 pontos se o movimento come uma pedra do 
adversário e mais A se essa pedra for uma dama. Perde 19 (DM) pontos se este 
movimento dá essa pedra para ser comida pelo adversário. Se não mover a 
pedra, permitindo que esta seja comida, ganha 16 (DM) pontos. Observe-se 
que não foi analisado o fato de o movimento de uma peça permitir ao 
adversário comer uma outra pedra, protegida pela peça movida. 


A avaliação da dama é semelhante, porém as bonificações são de 12 pontos e 
não 9, a linha onde'a peça fique não é considerada e ser comida pelo 
adversário (DM) é de 15 pontos (a mais se não movida, e menos se movida). 


Na Figura 10.2 encontra-se a listagem do programa-fonte, 
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d) Revisão: 





: bi Nome: | c) Versão: 


VELHA 


LI] f) Objetivo: Jogo 
Função E 


a) Tipo: 
















Programa 


Sub-rotina 












g) Linguagem: BASIC [SG PASCAL [ ] FORTH [| 


PL) [ ] FORTRAN [ | cosoL [| E 4 


OUTRAS (quais?) 













h) Compatibilidade: i) Recursos: 3) Instruções/ 


Comandos Especiais: - 





NE Z8Q VÍ DEO 


NE Z8Q9P | TECLADO 


TK 89 "MEMÓRIA: 2K SLOW 


TK 82-C/83 16K FAST 


De] 

L] 

TK 85 48K “LPRINT [| 
E 

E 


SINCLAIR ZX 80 64K “LLIST 


Util 










SINCLAIR ZX 81 "CASSETE | copy - : 
DLOAD 
DSAVE 

DMLOAD - [ 


DMSAVE Ea 


OUTROS (quais?) 


SINCLAIR SPECTRUM DISQUETE 


TIMEX 10900 DISCO: 8" 





CP-299 su" 


CP-300 ALAVANCA (“JOYSTICK”) 


APPLY 300 IMPRESSORA 


UUUNDOUCLdA 


OUTROS (quais?) OUTROS (quais?) 


“MODERADO O 


NG - 4 
AS - IODO 


k) Observações: 
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Você não conhece o jogo da velha? Não acredito! Em todo caso, resumirei as 
regras. 


O jogo da velha joga-se entre duas pessoas em um tabuleiro, como na 
Figura Ho. 





“Figura 111 






TABULEIRO DA VELHA 


Um dos jogadores marca uma das casas com X e o outro « com À. O objetivo é 
ligar 3 casas consecutivas na horizontal, vertical ou diagonal com marcas de 
um mesmo jogador, como na Figura 11.2. 


Quando o tabuleiro fica sem ter onde jogar, diz-se que deu VELHA, 
No nosso caso um dos jogadores é o computador que inicia, perguntando: 
QUAL A SUA PEDRA? 
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Então é feito um sorteio, ao acaso, e uma das duas mensagens aparece: 
DEU CARA — EU COMECO 
DEU COROA — VOCÊ COMECA 


A guns segundos depois, a tela apaga-se e volta a seguir, como mostra a 
Figura 11.1. 





Observe que cada posição do tabuleiro tem um número no canto inferior 
direito. Esse número identifica a posição. Se você, s por exemplo; responder 


3 NEWLINE 


seu símbolo aparecerá no centro da posição 3 do tabuleiro, como mostra a 
Figura 11.4. 





Escolha entre Ô e X que dão melhor visual; contudo qualquer caractere pode 
ser escolhido, 


Neste ponto você é informado, como na Figura 11.3. 


( NE 
ouça! subos! 


Ca Ta E 





“Figura 114 
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ques 
53 
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Depois « de você, ele joga. Depois você, e assim sucessivamente até que não haja 
mais onde j jogar. no tabuleiro. 





Figura 11.3 > TELA DE INICIAÇÃO Esta versão é composta de dois programas diferentes do jogo da velha — um 
| E | sabido, que quase nunca perde, e o outro simples. Um deles é sorteado ao 
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acaso, no momento de cada jogada do computador. Inicialmente só o simples 
é chamado. Para cada vez que o computador perde, aumentam-se as chances 
do outro. Ou seja, dá-se a sensação de que o computador está aprendendo a: 
jogar melhor com o passar do tempo. 


DEE E 


MANUAL DE OPERAÇÃO 





Para carregar-se o jogo da velha leva-se cerca de 2 minutos e meio de fita 
cassete. Ocupa cerca de 6K. Veja instruções sobre carregamento de PISEHERA 
nos Apêndices. 


MANUAL TÉCNICO 






Até a linha 490 temos a inicialização, sendo que na linha 30 temos o ponto 
de reinício, isto é, reinicialização do que foi modificado durante o jogo, para 
que uma nova partida possa ser jogada. 


Em 500 inicia-se o controle sobre a jogada | humana. Em 793 inicia-se a jogada 
do computador, juntamente com a análise de jogada humana. O processo é O 


seguinte: 


a) Se não há menos que 3 pedras no tabuleiro então: 
Para cada alternativa (linha, coluna ou diagonal) conta-se o número de 
pedras (1 — humano, 4 — computador). Se há uma linha com 3 pedras 
humanas — acabou. Anota-se ocorrência de 2 pedras, 
Ao fim de todas as alternativas, se ocorreram 2 pedras do computador — 
acabou. 
Se ocorreram 2 pedras do humano, fecha-se-lhe a porta, 


b) Se há menos de 3 pedras no tabuleiro, então vai para 2006, ou seja: 
se o humano joga em um canto, joga-se no canto oposto; | 
se o meio estiver ocupado, joga-se em uma central, se o canto estiver vazio. 
se o humano não jogou em um canto, escolhe-se conforme o item d. 


c) Sorteia-se ao acaso, Se o número sorteado for maior que QI escolhe-se 
conforme o item d, Observe que QI cresce na medida em que o computad 
perde e vai chegar o momento de não haver transferência para o item d 
(veja 1000). Procura-se alternativas com 1 pedra, Se duas alternativas com 
1 pedra humana se cruzam num vazio, então o jogador quer dar golpe — 
fecha-se-lhe a porta, jogando em uma alternativa onde já existe uma pédra 
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do computador. A melhor defesa é o ataque. Se duas alternativas com 1 
pedra do computador se cruzam num vazio, joga-se lá para dar o golpe. 


d) Tenta-se o meio; se ocupado, tenta-se um canto. Se todos estiverem 
ocupados procura-se qualquer local. 


Se você desejar modificar a velocidade de aprendizado, aumente ou diminua o 
incremento do OI na linha 1005. Lembre-se de que RND é sempre em número 


menor que 1, ou seja, não use incrementos maiores que (9,5. Se você quiser 
desligar esta característica, insira REM na linha 1400 (não apague a linha — 
assim você pode reativar o Ol da VELHA). 


Na Figura 11.5 encontra-se a listagem do programa-fonte. 
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— MANUAL DE UTILIZAÇÃO 











a) Tipo: 





número ímpar de objetos (palitos) é dado a dois oponentes que, 





Programa 


Sub-rotina L] f) Objetivo: —Jogo. 


Função [] 








ki Es 
















































o l QUEM COMECA? 
g) Linguagem: BASIC [X] PASCAL [ |] FORTH [ |] OUTRAS (quais?) sponda | 
| = EU, TU ou VOCE. 
fi E) PORTRANE] CONDE EI o o o m Neste ponto será desenhada a tela da Figura 12.1, 
h) Compatibilidade: 1) Recursos: |) Instruções/ 
Comandos Especiais 
NE Z80 [|| víDEO 
NE Z8GHO TECLADO 
TK 84 [] | MEMÓRIA: 2K [ ]| stow 
TK 82-C/83 16K FAST Mio [o TATE! EEFFEEE 
TK 85 48K [| LPRINT | E | ia 
SINCLAIR ZX 80 [1] ea “Lust E 
SINCLAIR ZX 8] CASSETE. [X] | copy 
SINCLAIR SPECTRUM [X] | Disquete L ]| DLoaD 
TIMEX 1000 Da | DISCO: 8" [E] DSAVE : 
CP-200 5%" [ ]| DMLOAD El 
CP-300 [| | ALAVANCA (“JOYSTICK”) [Ji DmsaveE [E] IG: JOCaDos 
APPLY 300 [ | | IMPRESSORA [ ]| ouTROS (quais?) 
OUTROS (quais?) [X] | OUTROS (quais?) [] | 
RINGO R-JID e L 
AS - JUGO E e E. TELA DO JOGO PAR 
k) Observações: 





Será então perguntado quantos palitos você deseja tirar. Você deve 


entrar um número de 1 a 4 como resposta. O objetivo é ficar com um número 
par de objetos no final, 
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É go é semelhante ao do capítulo seguinte, PAR-C. 

'Na verdade 0 jogo é o mesmo. À diferença é na forma como o computador 
joga. No PAR é usado um algoritmo determinístico (veja manual técnico) que 
se torna literalmente impossível vencê-lo (é possível). No PAR-C você verá 
uma solução diferente. 





E lc » MANUAL DE OPERAÇÃO 





Tempo de carga: menos de 1 minuto e meio. 


Memória: cerca de 3K. 
Observe-se o descrito nos Apêndices para a carga a partir da fita cassete. 





MANUAL TÉCNICO 





O algoritmo utilizado nesta versão é muito eficiente, o que leva a uma certa 
monotonia, pois o computador ganha quase sempre. 


1. Cálculo de R < resto da divisão por 6 do número de palitos P da pilha; 


2. Se o adversário tem um número par de palitos, então: 


2.1 SeR=00u1 
então: tira-se 1 
senão: tira-se R— 1 
senão: 


2.2 Sea pilha tem menos de 5 (de 1 a 4) palitos, então: tira-se tudo e 
ganha-se; 
senão: seR<4 
então: tira-se R + 1 
sendo: se R=4 
então: tira-se 4 
senão: tira-se 1 


Na Figura 12.2 encontra-se a listagem do programa-fonte. 
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| a) Tipo: 









c) Versão: d) Revisão: 
Programa 4 Õ Atl À 
Sub-rotina L] f) Objetivo: Joao 
Função [1] 







PASCAL [ | FORTH [|] 


COBOL [| c [ 


g) Linguagem: BASIC 
PL/  ([ ] FORTRAN [ ] 


OUTRAS (quais?) [7] 














h) Compatibilidade: 1) Instruções/ 


Comandos Especiais: 





i) Recursos: 




















































NE Z8Q [] | vípeo 
NE Z8MPO TECLADO | 

| TK 89 [ ] | MEMÓRIA: 2K [ ]| stow ES! 
TK 82-C/83 [>] 16K FAST Dq | 
TK 85 48K [)| LpRInT E 
SINCLAIR ZX 89 E 64K. pn LLIST | E. 
SINCLAIR ZX 81 5] - CASSETE [53] copy 
SINCLAIR SPECTRUM [%] | DISQUETE LJ. DLOAD E 
TIMEX 1099 DISCO: 8” E DSAVE 
CP- 200 [3] SAO = DMLOAD 
CP-309 [)| aLAVANCA(CIOYSTICK”)  [[]| DmsavE 
APPLY 399 [[] | IMPRESSORA [ ]| OUTROS (quais?) 
OUTROS (quais?) OUTROS (quais?) a É 

: 


k) Observações: 
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MANUAL DE UTILIZAÇÃO 


Dois jogadores, com uma pilha contendo um número ímpar de objetos, 
tiram alternadamente de 1 a 4 objetos. Ao final, com a pilha vazia, apenas 
um tem um número PAR de objetos retirados da pilha — este é o vencedor. 












Após o RUN NEWLINE ou LOAD, ser-lhe-á perguntado quantos palitos você 
leseja retirar: tecle um dígito de 1a 4, seguido do NEWLINE. A tela é 
edesenhada. O computador joga. À tela é redesenhada, e a pergunta de 
quantos palitos é repetida-até que haja um vencedor. 










Este jogo — PAR-C — é semelhante ao descrito no capítulo anterior. Mais 
recisamente, como jogo, é idêntico. 





(o) que difere PAR-C do PAR é a forma como o computador joga. Enquanto o 
PAR usa o algoritmo determinístico que quase sempre ganha, o PAR-C inicia 
o jogo sabendo apenas as regras e vai aprendendo à medida que vai jogando. 
Após cerca de 12 partidas, começa a ficar imbatível. Não se assuste. Basta um 
BREAK seguido de RUN NEWLINE que ele se esquece do que aprendeu. 
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; 
RR 


Os jogadores muito experientes neste jogo gostam mais do PAR. A grande 


maioria porém prefere o PAR-C, pois participa mais, vence algumas vezes, 
além de sentir como o computador modifica suas respostas à medida que as 


jogadas vão se repetindo. 
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MANUAL DE OPERAÇÃO 





Lit 
td 


Pad Vad 18 


E Hi A i af 
Pr PÇ FT 


Carregável de fita em menos de 1 minuto e meio, ocupa cerca de 3K. 


Observe os Apêndices sobre a carga a partir da fita cassete. 
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Uma matriz de 2 linhas por 6 colunas é utilizada para armazenar os 
resultados, 


Esta matriz é indexada pelas seguintes informações: 


linhas > se o adversário tinha um número par ou ímpar, 
colunas > resto da divisão do total de palitos por 6. 
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Ele é inicializado com 4 em todas suas posições. 


Sempre que perde, o computador presume que sua jogada não foi boa. 
Subtrai um na posição da matriz indicada pelo último lance. Se já era 1, 
subtrai da matriz na posição indicada no penúltimo lance (se maior que 1). Se 
a matriz indicar que deve ser retirado mais que o número de palitos 
existentes, todos são retirados. 


Na Figura 13.2 encontra-se a listagem do programa-fonte. 
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a) Tipo: b) Nome: 
AVENTURA 
Programa [X] a 
ads | 
Sub-rotina [] +) Objetivo: 08 Po) =. 
Função [] | 
g) Linguagem: BASIC [DX] PASCAL [ ] FortH [ ] OUTRAS (quais?) [. 








PL/ (] FORTRAN [1] COBOL [1] E dl 

h) Compatibilidade: i) Recursos: j) Instruções/ 

| Comandos Especiais: 
NE Z8Q [ ]| víDEO [x] | 
NE Z8990 [5] | TECLADO 
TK 89 [ ] | MEMÓRIA: 2K [ ]| sLow Ê 
TK 82-C/83 [4] 16K [>] | FAsT [ 
TK 85 48K []| LerinT L 
SINCLAIR ZX 89 [1] 64K []| uusr L 
SINCLAIR ZX 81 [XX] | CASSETE [XX] | copy L 
SINCLAIR SPECTRUM [9 | DISQUETE [ ]| Droad L 
TIMEX IG99 DISCO: 8" [ ]| Dsave L 
CP-290 E4 Su” [ ]| omtoao E 
CP-30p [O] | ALAVANCA (soystICK") [1]! DMsAvE L 
APPLY 300 [ ] | IMPRESSORA [] OUTROS (quais?) [L 
OUTROS (quais?) [x] O 


OUTROS (quais?) 


Ringo R-qIDe | 


AS - IDDD 








k) Observações: 
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5 MANUAL DE UTILIZAÇÃO | 


A série de televisão Jomada nas Estrelas (STARTREK), além de ser 
precursora de vários outros filmes do gênero, foi inspiradora de vários jogos 
para computador. 


A série de TV e filmes de cinema tratam das aventuras do Capitão James Kirk, 
comandante da Nave Estelar USS ENTERPRISE e dos seus auxiliares, entre 
eles o Sr. Spock, A maioria dos filmes da série descreve sua luta contra os 
Klingons, povo de outra civilização, que invade a Galáxia, então controlada 
pela Federação dos Planetas, organização nos moldes terráqueos. 


A USS ENTERPRISE é uma nave de combate equipada com torpedos 
fotônicos e phasers. Protege-se com um eficiente campo de força denominado 
de telas defletoras ou simplesmente defletores. Viaja através das dobras 
espaciais. Essas dobras têm comportamento geométrico e dividem a Galáxia 
em quadrantes. Os quadrantes ficam divididos em setores. 
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Figura 14.1 


— TELA DE ABERTURA 


À região defendida pela USS ENTERPRISE no joge'é um quadrado composto 
de 64 (8 x 8) quadrantes (Figura 14.2). 


157 





Figura 14,2 


RETICULADO DAS DOBRAS ESPACIAIS == o 





Cada quadrante está dividodo em 64 setores (Figura 14,2). Dentro de um 
setor a USS ENTERPRISE move-se de forma lenta. As dobras intra-setores. 
são aceleradoras. Estrelas, naves ou bases em setores na direção do movimer 
da nave tornam-se obstáculos intransponíveis. Já as dobras intraquadrantes 
são desmaterializantes, isto é, ao penetrar nas dobras intraquadrantes, a 
USS ENTERPRISE chegará ao destino sem riscos de choque. 


No início do jogo você recebe informações sobre a frota invasora, quantas 
bases estelares estão disponíveis e quanto tempo você tem para destruir os 
Klingons antes que estes armem uma segunda e mais poderosa frota, na 
Figura 14.1. 





Os Klingons estão armados apenas de phasers. A segunda frota já terá 
torpedos fotônicos. Portanto, se você não vencê-los antes da segunda leva 
invasora, a Federação terá que se render incondicionalmente. Após ler as 


instruções (Figura 14.1), tecle qualquer tecla (exceto a tecla BREAK). À tela 
se apagará — a USS ENTERPRISE está viajando para iniciar a luta, Irá 
materializar-se em um ponto qualquer da Galáxia. 
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Figura 14,3 | | 





O quadrante onde se encontra a USS ENTERPRISE pode ser visto pelo 
VISOR, como no exemplo da Figura 14.3, Nesta figura você pode identificar 
as estrelas (asteriscos), a sua nave — < * > — e as naves Klingons — reverso 
(fundo preto) de <*>. | 

USS ENTERPRISE está equipada com SENSORES REMOTOS, que 
escrevem os quadrantes vizinhos âquele onde ela se encontra. 











SENSOR informa números de 3 dígitos que descrevem o quadrante na 
orma EKB, isto é, o primeiro dígito é o número de estrelas, o segundo o 
mero de naves Klingons e o terceiro o número de bases. Na Figura 14,4,0 
quadrante do centro é o mesmo visto no VISOR da Figura 14.3, 
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Figura 14,4 






= TELA DO SENSOR 





Sempre que o SENSOR é ativado, sua resposta é memorizada pelo 
COMPUTADOR de bordo, que pode lhe informar a situação da Galáxia — 
Figura 14.5, Observe porém que: 


a) Informação do COMPUTADOR é a obtida para o quadrante pelo último 
SENSOR emitido naquele quadrante ou seu vizinho, ou seja, se após a. 
emissão do SENSOR uma base ou nave Klingon for destruída, esta 
informação não é posta no banco de dados do COMPUTADOR; 


b) Quadrantes não pesquisados anteriormente por SENSOR aparecem em 
— 11. 


Quem defende a USS ENTERPRISE dos PHASERS dos Klingons são as 
TELAS DEFLETORAS. Viajar com as TELAS carregadas consome muitã 
energia. Viajar com as TELAS descarregadas pode ser perigoso. Uma carga de 
PHASERS nesse momento seria fatal. Se a carga dos DEFLETORES for a 
zero a USS ENTERPRISE explode. | 


As fontes de energia dos DEFLETORES e a propulsora são intercambiáveis, 
isto é, ao aumentar a carga dos defletores, você está diminuindo sua energia 
- disponível para viajar, e vice-versa, 
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= RELATÓRIO DO COMPUTADOR 


Os PHASERS são armas poderosas, porém consomem muita energia e sua 


eficiência depende da distância. Os PHASERS são controlados pelo 
COMPUTADOR e sempre acertam o alvo, porém a força com que atingem 





depende também de interferências cósmicas que podem diminuir-lhe ou 


tencializar-lhe o efeito. 
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“O usó de PHASERS automaticamente fecha o VISOR e o controle passa ao 
“COMPUTADOR que apenas informa os efeitos (Figura 14.8), indicando a - 
localização do KLINGON atingido, quanto de energia acertou o alvo e quanto 
as telas defletoras do inimigo ainda podem resistir. E se foi destruído. Como 
durante a emissão de PHASERS a USS ENTERPRISE está sob controle do: 
COMPUTADOR, os efeitos de eventuais explosões de algum KLINGON são 
compensados automaticamente. 
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Figura 14,7 






O relatório de acompanhamento do PHASERS informa o SETOR onde se 
encontra a nave KLINGON atingida, qual a carga de energia que atingiu suas 
TELAS DEFLETORAS, qual a capacidade de resistência que elas ainda 
possuem. Se a nave KLINGON foi destruída, a coluna CONDIÇÃO conterá 


esta informação. 


Ao receber um ataque Klingon, a USS ENTERPRISE tem seus DEFLETO 
consumidos. Se a carga destes for inferior a 200 você estará sujeito a avari 
variadas. Outra forma da USS ENTERPRISE sofrer avarias é se, durante 1 
viagem, encontrar uma TEMPESTADE CÓSMICA. A ENGENHARIA pod 
lhe fornecer um relatório de danos, como na Figura 14,6. Se o equipamentc 
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Figura 14.8 






» RELATÓRIO DE PHASERS - 


estiver normal, o relatório informa 6. Um número negativo indica o tempo 
m anos estelares) necessário para O conserto, 















você se aproximar de uma BASE — visual no VISOR como <: > então 
de atracar (Figura 14.7). Estando atracado, todas as avarias são 

ertadas. Os TORPEDOS são renovados e os bancos de energia 
substituídos. 


Os TORPEDOS FOTÔNICOS são armas poderosíssimas. As TELAS 
LETORAS são absolutamente inoperantes contra os TORPEDOS. Porém 


são carentes de precisão ao alvo. O tubo de lançamento tem que ser 
ontado sem interferência do COMPUTADOR. 


Figura 14.9 você pode ver a tabela de direções de CURSO da USS 
TIERPRISE (é o que na Terra se usava até o século 2 para medir ângulos 
rau). A direção varia continuamente de O a 360 e é chamada de CURSO. 


lhido o CURSO do TORPEDO, este é disparado. Se o VISOR estiver 
, sua trajetória é rastreada visualmente (Figura 14.1) por um quadro 
uro.piscando. 
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Figura 14.9 
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= TABELA DE DIREÇÕES 











Se o VISOR não estiver ativo, o rastreamento é feito pelo COMPUTADOR 
(Figura 14,11) desde que este não esteja avariado. 


Fen fi 


Figura 14,11. 
RE RAS TREAMEN To DO FORPEDO PELO COMPU TADOR 





Nesse caso você receberá como informação as coordenadas de onde passa o 
TORPEDO. A primeira linha é coincidente com a nave. Na medida em que o 
TORPEDO se desloca para um vutro SETOR, as coordenadas deste : aparecem 
natela. 


Para viajar, basta definir o CURSO, como descrito para os TORPEDOS, e o 
fator de DOBRA a ser utilizado. Um fator de DOBRA. | faz. com que a 


USs ENTERPRISE se mova no setor em que se encontra. DOBRA .2 faz ela 
se mover para o setor imediatamente vizinho, mesmo que seja em outro 


quadrante. Pode variar continuamente de .1 a 8. 


Aqui vale a observação: o programa quando pede o valor do fator dobra diz 1 
a 8. Na verdade é maior que zero e menor ou igual a 8. Isto é, 9.1 é uma 
resposta válida, É aconselhável, devido a características de arredondamento 
do TK, que você sempre use o ponto decimal ao responder CURSO, CURSO 
DE TORPEDO e FATOR DOBRA. 
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Figura 14.12 





O que vamos descrever a seguir aplica-se também ao cálculo de CURSO DO 
TORPEDO. 

Suponha que do Setor A você queira mover-se para o setor B da Figura 14.12. 
Um pouco de geometria e trigonometria ajuda no cálculo correto do CURSO 
e da DOBRA. O teorema de Pitágoras pode ser aplicado para calcular-se a 


DOBRA, que vem a ser a hipotenusa do triângulo ABC. O ângulo pode ser 
calculado pela função ARCOTANGENTE. 


| 


DOBRA = ví(ya — yB) + (xa — xp) 


A fórmula do CURSO nos levará a um valor entre À e 90 (90 não, pois a 
“TAN (90) éindefinido). Dependendo da direção desejada, soma-se ou subtrai-se 


YBr YA 


CURSO = ARCTG | 
Xp — XA 











a À), 90, 180 ou 276 de forma a se enquadrar na tabela de CURSO da USS 
ENTERPRISE (Figura 14.9). 


Existem outras maneiras de se calcular o CURSO. Nenhuma delas foi 
automatizada no COMPUTADOR para não tornar a aventura de vencer os 
KLINGONS muito fácil. 


No VISOR (Figura 14.3), SENSOR (Figura 14.4), relatório do 
COMPUTADOR (Figura 14.5) e relatório de DANOS/ENGENHARIA 
(Figura 14.6) você recebe informações adicionais, básicas e da maior 
importância, 


DATA — data estelar corrente/dada limite 


COND. — condição da USS ENTERPRISE: pode ser ATRACADO, 
VERDE ou VERMELHA; se em VERMELHA, você está 
correndo perigo. | 

QUAD, — localização do quadrante onde você se encontra. 

SETOR — localização do setor onde você se encontra, 

ENERGIA — qual a carga dos seus bancos de energia. 


DEFL, — quanto de energia você tem nas TELAS DEFLETORAS: se 
zero, a nave explode. 


TORPEDO — número de torpedos prontos para lançamento. 
KLINGON — frota inimiga na Galáxia: se zero, você venceu. 
Para responder ao pedido: 
SUAS ORDENS COMANDANTE: 

entre uma das respostas da Figura 14,13, 

Curso para movimentar a nave 

Visor para ativar o VISOR 

Sensor para ativar o SENSOR 

COmputador — para ativar o COMPUTADOR 

Final para suspender o jogo. 


Torpedo para ativar os TORPEDOS 
Phaser para ativar os PHASERS 


Faser sinônimo de PHASERS 

PHoton sinônimo de TORPEDOS 

POton sinônimo de TORPEDOS 
Engenharia ativa o controle de avarias 

Defletor ativa o controle dos DEFLETORES 
Aporte para atracar em uma BASE 





= RELAÇÃO DOS COMANDOS 
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As respostas podem ser abreviadas. As letras maiúsculas indicam a abreviatura 
minima, ou seja, VISOR, VISO, VIS, VI ou V têm o mesmo efeito. CO é 
abreviatura mínima de COMPUTADOR, 


Ao iniciar o jogo, Figura 14.1, tecle qualquer coisa que não BREAK. A tela 
se apagará. Voltará com o VISOR do quadrante onde você se encontra. 
Usando os comandos anteriores você deve viajar para outros quadrantes para 
localizar e destruir os KLINGONS. É boa norma emitir o SENSOR sempre 
que você sair de um quadrante, de forma a deixar armazenado no 
COMPUTADOR dados sobre aquela região. 


Sempre que você der um comando, a tela se apagará. O tempo varia 
dependendo do que você ordenou. 


MANUAL DE OPERAÇÃO 





Cerca de 5 minutos são necessários para carregar este programa a partir da fita 
cassete. Ocupa cerca de 14K de memória. 


> MANUAL TECNICO 





Este programa tem muito código, porém é extremamente simples. 


Sua estrutura de dados é basicamente composta de duas matrizes 
G(8 x 8) > Galáxia e 0$(8,32) > quadrante. Observe que a matriz O$ é de 3 
caracteres por setor, que é usado diretamente para apresentação. 


Um vetor D(8) gerencia os defeitos dos equipamentos e a matriz K(8,8) é a 
memória do COMPUTADOR de bordo. 


A rotina 1000 é concentradora do controle do programa. Para 1000 ou 11906 
é direcionado o retorno de todas as rotinas de processamento de comandos. 


Observe no programa-fonte (Figura 14.14) que a resposta à pergunta sobre 
qual o comando a executar é truncada a 5 caracteres, se maior, e comparada 
com a lista de comandos. Na comparação trunca-se a constante. 


Outro detalhe interessante é a indexação de matrizes. No movimento da 
NAVE, ou do TORPEDO, os indexadores são incrementados de valores 
fracionários. A indexação feita com números não inteiros é dependente de 
implementação do interpretador BASIC. Algumas implementações utilizam 
apenas a parte inteira. SINCLAIR usa a parte inteira se a parte fracionária for 
-menor que .5, se não usa o inteiro imediatamente superior. Para ficar | 
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“Figura 14.14 


independente de implementação, usamos um vetor R(8) inicializado com o 
próprio índice que utilizarmos para determinar o índice correto, em 
substituição à função INT. 


O modo FAST é usado para que o tempo de resposta do computador se 
mantenha razoável, para efeitos visuais — viagens subespaciais são não visíveis 
e PAUSE com valor muito pequeno cria tremores na tela, 


À listagem do programa se encontra na Figura 14,14, 
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Figura 14.14. 
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sam MANUAL DE UTILIZAÇÃO 


















| d) Revisão: 








à) Tipo: Es e) Data Você foi eleito administrador de uma ilha de 4000 km”, 200 dos quais 
ocupados por uma linda floresta. O restante é cultivado. A floresta é grande 
popa. BAADHIBI O mpi a atração turística e traz muitos visitantes à ilha, Porém, devido à falta de 











indústria, o volume de importações é muito grande, Ao assumir o governo da 
ilha você se comprometeu a distribuir aos ilhéus parte dos lucros obtidos, o 


Sub-rotina L] f) Objetivo: Jogo 














NAÇÃO L] que os deixou muito felizes. Você garantiu distribuir um mínimo de 
RR S200,00 a cada habitante. O custo de vida na ilha é tal que uma pessoa para 
g) Linguagem: BASIC Dt] PASCAL [ | FORTH [ ] OUTRAS (quais?) E sobreviver necessita de no mínimo $109,00. 


PL/  [ ] FORTRAN [[] coBoL [|] co 


O número de habitantes da ilha é escolhido ao acaso, próximo de 1599. À 
disponibilidade de dinheiro em caixa é sorteado próximo a 8500. NDA, DO. 




































pc ompatibihgade: ApASReuESDE: Rad sia No início lhe é informado quantos habitantes existem e quanto você tem em 
: É caixa. Anote, pois você não tem como rever informações anteriores. 
NE Z89 [] | vípeo P ç 
E E Industriais estrangeiros desejam comprar terras para instalarem-se na ilha. 
NE Z8090 “TECLADO E A 5 q P P NR 
| e Você pode vender ou não. Se vender, lembre-se de que indústrias poluem a 
| TK 80 [ ] | MEMÓRIA: 2K [ ]| stow [XI | ilha e reduzem sua produção agrícola. Porém, você pode desmatar para 
TK 82-C/83 5] ii DO | Fast E substituir as PAS Nengo. Isto diminuirá os atrativos turísticos da ilha. Para 
plantar | km“ você precisa de pelo menos 2 pessoas, 
TK 85 X 48K “| LPRINT “E as E 
| | | LJ] Ão final do conjunto de perguntas e respostas, é feito um balanço da situação 
SINCLAIR ZX 86 [1] 64K [J| is LI! da ilha, Depois você é perguntado se quer parar, continuar ou salvar em fita 
| E Fem - | ara continuar posteriormente — neste caso use uma fita rascunho. 
SINCLAIR ZX 81 [DX] | casseTE' [X] | copy E E p 
SINCLAIR SPECTRUM DISQUETE [ ]| DLoaD DJ: 
TIMEX 1099 DISCO: 8" [ ]| DSAvE E. 
E VIA N UA E DE OPE RA E a O 
CP. 200 Sá 2» [] DM LO AD am: je —— ET RR E ET a É TT 
CP-309 LJ) ALAVANCA(cJOYSTICK") [|| DMSAVE E Este programa leva cerca de 3 minutos para ser carregado de fita cassete e 
ocupa aproximadamente 6K. Veja nos Apêndices. 
APPLY 300 [| | IMPRESSORA “(E ]| ourroOS (quais?) [1] id J Es 
OUTROS (quais?) OUTROS (quais?) Ea 
e AS- todo ci MANUAL TÉCNICO 





|) Observações: er | o 

ii Veja na Figura 15.1 o programa-fonte. Trata-se de uma sequência de 
perguntas e leituras com alternativas sobre a próxima pergunta e crítica das 
respostas. 
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a) Tipo: 
Programa 
“Furição 
PASCAL [1] 
Eu Ei FORTRAN [] 


g) Linguagem: BASIC 


COBOL [] Cc 


h) Compatibilidade: i) Recursos: 


NE Z80 VÍDEO 


NE Z8APQ TECLADO 
TK 84 MEMÓRIA: 2K 
TK 82-C/83 16K 
TK 85 

SINCLAIR ZX 80 


SINCLAIR ZX 81 CASSETE. 


SINCLAIR SPECTRUM DISQUETE 
TIMEX 1600 DISCO: 8” 
CP-299 SAO 
CP-309 ALAVANCA (“JOYSTICK”) 


APPLY 300 IMPRESSORA 


AnQ0RBRRADAREDEO 


OUTROS (quais?) 


“Ringo R- 43 


OUTROS (quais?) 





k) Observações: 
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FORTH [|]. 
E 


DDEDRAR 





DODDDO 


d) Revisão: . 


D Instruções/ 


Comandos Especiais 


SLOW 


FAST 


LPRINT 


“LLIST 


CcoPY 


DLOAD 


DSAVE 


DMLOAD 
DMSAVE 


OUTROS (quais?) [ 





BATALHA NAVAL é um jogo muito antigo. Em qualquer papelaria 
encontram-se blocos como o da Figura 16.1. 
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Figura 16.1 





Em cada folha do bloco temos dois quadros reticulados em 15 x 15 com as 





sm BATALHA NAVAL TRADICIONAL 


linhas identificadas por letras e as colunas por números. Estes quadros serão 


os mapas das suas esquadras. No da esquerda você distribui a sua esquadra, 
composta de tantos navios quantos os descritos no rodapé, ou seja, um 
couraçado (composto de 5 quadrinhos consecutivos na horizontal ou 
vertical), dois cruzadores (4 quadrinhos) ou fragatas (depende da 
nomenclatura usada por quem imprimiu o bloco), três destróiers 

(2 quadrinhos), 4 submarinos e 5 aviões (três quadrinhos em forma de V). 


As peças devem ser distribuídas de forma a que os quadrinhos de uma peça 


não toquem os quadrinhos de outra, isto é, pelo menos um quadrinho vazio 


separa quadrinhos de peças diferentes. 
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O outro aadi é reservado para anotações sobre a esquadra do adversário 
utra folha idêntica, distribui sua esquadra, 

ternadamente os jogadores atiram um no outro, dizendo a letra da linha e o 
número 'da-coluna do quadrinho onde deseja atirar. Cada jogador dá 3 (três) 
tiros de cada vez e o adversário responde conforme a regra previamente 
acertada. 





Como a BATALHA NAVAL é um passatempo muito antigo, suas regras 
sofreram variações ao longo do tempo. Pelo menos quatro variações são bem 
difundidas e são apresentadas a seguir conforme o grau de dificuldade: 


1) Responde-se quais e quantos tiros acertaram uma peça e que tipo de peça 
ficou avariada; 


2) Responde-se que tipo de peça foi avariada, sem contudo informar qual dos 
tiros a avariou, Porém informa-se quantos tiros aquela peça já levou; 

3) Responde-se qual tiro acertou alguma peça, sem informar que tipo de peça 
foi avariada nem tampouco se a peça foi afundada ou não; | 


4) Responde-se apenas quantos tiros atingiram peças, sem informar quais tiros 


nem qual o tipo das peças avariadas, nem tampouco se alguma peça 
afundou. 


Quando um tiro não atinge uma peça é dito que foi água. 


O quadro da direita é utilizado para marcação dos tiros já dados e para 
determinação da esquadra do adversário. Vence quem puser a pique toda a 
esquadra inimiga. Ao final, as esquadras são apresentadas para confirmação 
das respostas pelos jogadores. 


“1 
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Figura 16.2 
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= TELA DE ABERTURA no 


Nesta versão de BATALHA NAVAL para o TK optamos pela forma 3 de 
resposta, com variação no número de peças das esquadras. As esquadras são 
sorteadas ao acaso e apresentadas como na Figura 16.2. 


Neste ponto é dado ao adversário o direito de trocar de esquadra, pois as 
mesmas não são iguais. 


Se você desejar trocar, responda SIM ou S seguido de NEWLINE. A troca é 
efetuada e o TK volta a perguntar se você gostaria de trocar — é o seu direito 
de se arrepender. 


Se não quer trocar (ou não mais), responda NAO ou N seguido de NEWLINE. 


A tela se apagará para que as esquadras sejam distribuídas nos quadros 
correspondentes. Não é dada a opção de você distribuir a sua esquadra na 
versão 16K aqui descrita — a memória, 16K, é insuficiente para isto e não 
interessava usar linguagem de máquina. 


Como a distribuição das esquadras é ao acaso, o tempo de inicialização é 
variável, de um a três minutos. Em média um minuto e quarenta segundos. 
Após isto o jogo começa, como na Figura 163. 
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À pergunta 
ENTRE SEUS TIROS 


você pode dar 3 tipos de resposta: 


it E 


1) Se você deseja suspender a partida e deseja saber qual a esquadra do TK, 
tecle Pe NEWLINE; 


MM DO RO O 


2) Se você deseja marcar a vizinhança das peças abatidas de forma a garantir 
não gastar tiros desnecessários, entre A seguido das identificações dos 
quadrinhos a serem marcados. Até 14 (quatorze) podem ser marcados de 
uma só vez. Uma vez marcado um quadrinho, não pode ser desmarcado. 
Porém esta marcação é diferente da resposta ÁGUA dada pelo TK aos seus 
tiros. Para esta marcação é usada a virgula. Termine com NEWLINE. V 
o exemplo nas Figuras 16.6, 16.7 e 16.8. 






3) Um T indica tiro. Após o T, entre as coordenadas dos quadrinhos onde 
você quer atirar. No máximo 3 quadrinhos. Entre NEWLINE. Veja o - 
exemplo nas Figuras 16,4 e 16.5. Se você especificou os 3 tiros, ótimo. Se 
foi em locais onde você não havia atirado antes, a resposta virá. Se algum apura RO: no | 
dos tiros for em local já atirado, uma mensagem é emitida e a resposta ss 
ignorada. Você terá então que entrar novamente. 






Se você não especificar os três locais onde atirar, o TK complementará os 
tiros em quadrinhos escolhidos ao acaso entre aqueles ainda não atirados 
nem marcados. 





voltam a preto a pele o ponto ou nn no edi a 
Figura 16.5. 


As Figuras 16.6, 16.7 e 16.8 mostram a sequência de respostas do TK à 
marcação de água. Observe « que da Figura 16.6 à 16.7 o quadro da esquerda 
não se alterou. O TK não atira após responder à marcação de à água. Na Figura 


16.8, em resposta aos tiros dados — veja quadro da direita — temos os tiros 
do TK. 


Você não precisa indicar ao TK as respostas aos tiros dele. Ele mesmo 

consulta — com honestidade — seu quadro, Ele marca água com pontos, no 
seu próprio quadro. A marcação de água pelo computador difere do tiro “Figura 16.5 
apenas no fato do ponto não ser inicialmente em branco. a 
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PM pos 


RESPOSTA SEGUINTE À FIGURA ANTERIOR 
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Alguns pontos descritos anteriormente devem ser melhor esclarecidos, dada 
sua importância: 


e Se você responder apenas T, o TK sorteará seus tiros. Por isto é importante 
que-você marque os quadrinhos vizinhos a uma peça já afundada para que . 
o TK não escolha um destes quando da seleção dos tiros ao acaso por você; 


e Se você informar apenas um ou dois quadrinhos, o TK completa com tiros 


ao acaso; 


e Um quadrinho é identificado pela letra da linha e pelo número da-coluna. 


Observe que a coluna é identificada sempre por 2 dígitos, Assim ; AT está. 
errado. Você deve usar AQ1. 


e O TK atualiza a relação de peças suas, as quais ele ainda falta afundar. Não 


atualiza por você as peças dele que ainda não afundaram. Quando ele 
atualiza as suas peças, o faz por ter concluído que aquela peça foi 
afundada. Você deve fazer o mesmo, Se ele o fizesse por você, estaria 
informando por antecipação que uma peça teria afundado e você levaria 
vantagem e as regras básicas não seriam respeitadas. 
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Sa MANUAL DE OPERAÇÃO O 








Cerca de 6 minutos é o tempo de carga deste. programa. Ocupa cerca de 14 É 
de texto e 2K de dados. Consulte os Apêndices sobre como usar fitas cassete. 





Os quadros ficam armazenados nas variáveis US, C8 e T$. Em C$ são 
anotados tiros e marcações do usuário na sua tentativ a de determinar a 
esquadra do Computador. Em T$ está a esquadra do Computador. Em U$ 
está a esquadra do usuário, 





A rotina 600 — gerência de tela — imprime apenas U$ e C$& — veja Figura 
6.11. 


Para jogar, o computador atira ao acaso. Se foi água, nada a fazer. Se algum 
tiro foi avaria, anota nos vetores T, L e D, respectivamente tipo, local e 
direção. 


T=1 ——> afundou 
T=2-—> avião 
T=3—-—> horizontal 
T=4 —-——> vertical 

T=5 ——> desconhecido 


Na próxima vez, antes de atirar ao acaso, verifica se existe algum acerto 
anterior ainda não afundado (T > 1). Se tem, seleciona a rotina apropriada 
para escolher o tiro. Completa os três tiros ao acaso. À rotina do 
desconhecido — 5509) — vai cercando o quadrinho anteriormente avariado 
procurando determinar qual o tipo de peça. Se completar a cercadura sem 
acertar outro tiro, era submarino. 


Observe na Figura 16.9 a distância relativa dos pontos que cercam um 
quadrinho M. O vetor R é inicializado com estes valores. Se durante a: 
cercadura um segundo tiro é acertado, não é submarino. Se a distância relativa 
é 15 ou 17, em valor absoluto, tem um avião, Se + 1, está na horizontal, Se 
+16, está na vertical, Em qualquer caso o Te o D são ajustados. 

Se horizontal ou vertical (rotina 4500 e BOMÓ), resta determinar se é destróier, 
fragata ou couraçado. Para isto vamos atirando, um de cada vez, na direção 
D=. Isto é, de índice crescente. Se não tem mais nada nesta direção, vai-se 
em direção D = 2, isto é, índice decrescentes. 
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Figura 16.19 








Figura 16.9 


= CERCADURA DE UM PONTO 





Se diagonal, D conterá a diferença entre o primeiro e o segundo tiro. 
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a) Tipo: b) Nome: c) Versão: d) Revisão: 
1 Programa [5€] TOTO A 
Sub-rotina 
Li DObjetivo: JOGO 
Função [] 
g) Linguagem: BASIC PASCAL [7] FORTH [1] OUTRAS (quais?) [5] 


PL/  [[] FORTRAN [ | cosoL [|] c [] 




























h) Compatibilidade: | i) Recursos: ) Instruções/ 
NE Z80 [ ]| vípeo dd 
NE Z8PPP [50] | TECLADO [x] 
TK 89 [] | MEMÓRIA: 2K [D] | stow Dx 
TK 82-C/83 na e ai E | 
RA 48K [| LpainT [E] 
SINCLAIR ZX 8Q [ESE ak E ua a 
SINCLAIR ZX 81 [O | cassere. Rai | 
SINCLAIR SPECTRUM DISQUETE E bao 
RR RR e | DISCO:8 Õ | A 
ss Esq Sur [| cuioad 
ias [| ALAVANCA (OYSTICK") [1 ]| DMsAvE 
ETR [| | IMPRESSORA [ ]| ouTROS (quais?) 
OUTROS (quais?) [X] OUTROS (quais?) E e 
Ringo R-GJID e. 

AS - 1DDO 










k) Observações: 
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B MANUAL DEUTILIZAÇÃO 





s. Trata-se de um 


Este programa não é um jogo. Porém está relacionado a jogo 
construtor de tabelas e classificação de torneios clássicos. A forma de 
classificação é a normalmente utilizada em futebol. 


Inicia perguntando quantas equipes. No mínimo 3, sem o que não seria 
necessário tabela de jogos. A seguir você deve entrar os nomes das equipes — 
no máximo 16 letras. Ao acabar de entrar todos os nomes, ele 
automaticamente sorteia os jogos e pergunta os resultados na forma: 


equipe 1 x equipe 2 
Entre o resultado do jogo iniciando pelo número de pontos (gols) da equipe 1 
seguido de NEWLINE. Depois, entre O da equipe 2 seguido de NEWLINE. a 
tela se apagará por alguns segundos (o tempo depende do número de equipes) 


e volta com a classificação atual, 


Depois de todos jogarem contra todos, é perguntado se deve haver returno, 
isto é, se os jogos devem ser repetidos. Se você responder N, termina o 


você responder S, todos os jogos serão repetidos, porém com 


programa. Se 
o turno houve o 


mando de campo invertido em relação ao turno, isto é, Se n 
jogo 
equipe a x equipe D 
no returno o jogo será 
equipe b x equipe a 
Se for torneio ao vivo — pequenos jogos familiares como O TOTÓ por 


o —, as respostas devem ser entradas diretamente. Se o torneio puder 


exempl 
| que a tabela seja transcrita e OS resultados 


ser interrompido, é aconselháve 
anotados para serem entrados todos de uma vez. 


Na Figura 17.1 temos um exemplo completo com 4 equipes disputando um 


torneio de TOTÓ. 


no MANUAL DE OPE RAÇÃO 





fita cassete. No 
mínimo 4K é utilizado, dependendo da resposta ao número de equipes. Veja 
os Apêndices sobre o uso de fitas cassete. 


Cerca de 2 minutos são necessários para a carga a partir da 
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INTRODUÇÃO 


Recomenda-se ao leitor só utilizar cada um dos programas deste livro após um 
estudo apurado, através da documentação incluída. Este procedimento evitará 
futuros dissabores, 


Os programas deste livro estão apresentados na forma de documentação 
padronizada e completa, para permitir ao leitor uma fácil utilização do livro, 
tanto à primeira leitura como, em consultas posteriores, seja para simples 
aquisição de conhecimento, utilização efetiva dos programas, seja para sua 
adaptação ou modificação, ou para ampliar sua FApaCiuAdE para convertê-los 
para uso em outro computador. 


Além da documentação, incluída no texto do livro, estão disponíveis fitas 
cassete, que contêm os programas gravados, para que o leitor não tenha o 
trabalho de digitá-los no teclado, tarefa demorada, cansativa e sempre sujeita 
a erros e falhas, 


As fitas cassete, contendo os programas gravados, podem vir junto com o livro 
ou serem adquiridas separadamente, opcionalmente, à escolha do leitor. À 
utilização de fitas cassete pré-gravadas poupa tempo e permite uma imediata 
utilização dos programas, assim que o leitor já os tenha estudado no livro. 
Basta colocá-los no gravador, fazer as ligações necessárias, carregar o programa 
desejado na memória do microcomputador e, imediatamente, iniciar sua 
execução, sem perda de tempo. | 


O livro se divide em capítulos e seções (pode haver subseções), por assunto. 
A documentação de cada programa se encontra dentro destes capítulos e 
seções, obedecendo ao assunto tratado. Portanto, para ter acesso a um 
programa, a procura deve ser feita por assunto; através dos títulos de 
capítulos e seções. Esta documentação obedece sempre ao mesmo formato, 
para que o leitor se familiarize com ela, e é dividida em quatro partes, como 
mostra a Figura A.1, Para cada programa são apresentados uma Ficha e três 
manuais: de Utilização, de Operação e Técnico. O manual de Utilização 
apresenta ainda duas partes: O Enunciado do Problema e a Descrição de Uso. 


Em geral, todas as partes da documentação estarão presentes. Poderá ocorrer 
que procedimentos, operações e outras informações de caráter comum, isto é, 
servindo a vários ou todos os programas, ao invés de figurarem em uma 
determinada parte ou item, se encontrem apresentados, uma única vez, nos 
apêndices do livro, Este procedimento evita a repetição desnecessária da 
mesma descrição em vários pontos do livro. Neste caso, o leitor encontrará, 
sob a parte ou item respectivo, uma referência ao apêndice onde o assunto é 
apresentado. 
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DOCUMENTAÇÃO DE PROGRAMA 


“MANUAL DE UTILIZAÇÃO 


ENUNCIADO DO PROBLEMA 


DESCRIÇÃO DE USO 


MANUAL DE OPERAÇÃO 


MANUAL TÉCNICQ 


ESQUEMA DA ORGANIZAÇÃO GERAL DA DOCUMENTAÇÃO DE 
— PROGRAMA O 


Figura A.l 





FICHA 
A Ficha descreve, de forma esquemática e sucinta, as principais características 
do programa como, por exemplo, seu objetivo, linguagem, compatibilidade. 
com equipamentos, recursos em termos de memória e de periféricos etc. De 
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um relance, o leitor tem uma primeira visão global do programa, sem gastar 
tempo com a leitura de detalhes, nos manuais. 


A Ficha é auto-explicativa e dispensa maiores comentários sobre o seu 


conteúdo e o seu formato se encontra na Figura A.2. Todavia, se se necessita 


de maiores informações sobre o programa, devem-se ler os manuais. 


O leitor encontrará na Ficha marcados com um “X” os quadros à direita das 
características que forem pertinentes e os espaços em branco preenchidos 
com os dados adequados. As versões e revisões de um programa são 
numeradas de 1 (um) em diante. Não havendo revisão, o código é f) (zero). 


Por exemplo, a primeira versão de um programa, sem revisões, é versão 1 e 
revisão (), ou, como se diz corretamente, 1.0 (um ponto zero). 


o 
Programa nr sie 48 


Sub-rotina 
g) Linguagem: BASIC [] pascar [ ] FortH [ ] OUTRAS(quais?) [7] 


PLy [1] FORTRAN [ ] cosoL [7] A E 


Í E) f) Objetivo: 


Função [1] 








h) Compatibilidade: i i) Recursos: j) instruções/ 
Comandos Especiais: 


NE Z89 VÍDEO 


NE Z8448 TECLADO 


MEMÓRIA: 2K sLOW 


I6K FAST 


EPRINT 


SINCLAIR ZX 88 LLIST 


SINCLAIR ZX 8! CASSETE cory 


SINCLAIR SPECTRUM DISQUETE 


TIMEX I$29 “DISCO:8” DSAVE 


CP-249 su” DMLOAD 


CP.344 ALAVANCA (JOYSTICK) DMSAVE 


APPLY 399 IMPRESSORA 


OUTROS (quais?) 


[) 
E 
[3 
[] 
U) 
U] 
LJ 
He) 
E 
E 


ERaPe non ends adaraça 
oco BonnnDo 


OUTROS (quais?) OUTROS (quais?) 


k) Observações: 


E | FORMA TO DA FICHA DE PROGRAMA 


234 


MANUAIS 


Cada um dos três manuais de programa tem um objetivo bem definido, ou 
seja, está orientado para um tipo de leitor: o usuário final, o operador de 
computador e o programador. São papéis diferentes os desempenhados por 
cada um destes personagens. Todavia, em microcomputadores, pelo menos 
dois papéis se confundem: o de operador de computador e O de usuário. Quer 
dizer que a mesma pessoa, o usuário das informações que serão processadas, 

é também quem opera o computador. Eventualmente, se a pessoa tem alguma 
inclinação para a programação, os três papéis podem se confundir: uma sÓ 
pessoa é o usuário final, o operador e o programador. Daí a necessidade de 
dividir a documentação de um programa em três partes, destinadas, cada uma, 
a um destes personagens ou papéis (que podem ser representados pela mesma 
pessoa física). Os manuais, orientações e objetivos de cada manual estão 


sumariados no Quadro A.l, 
MANUAL ORIENTAÇÃO | OBJETIVO | 
Permitir realizar trabalho útil com o progra- 


de USUÁRIO 
UTILIZAÇÃO | FINAL DAS ma, fornecendo os dados a serem processa- 
INFORMAÇÕES 


dos, dialogando com o programa e obtendo 
de OPERADOR 
OPERAÇÃO | DE 
COMPUTADOR 


e analisando os resultados, 
TÉCNICO PROGRAMADOR 
















Permitir operar o microcomputador para 
execução e utilização de programas, reali- 
zando as operações de carga (colocar o pro- 
grama na memória interna) a partir de fita 
cassete, como realizar o processamento e 
como salvar (armazenar) o programa e dados 
em fita cassete, além de outros procedimen- 
tos operacionais especiais. 

























Permitir o conhecimento interno do progra- 
ma, como a natureza do problema a resol- 
ver, detalhes técnicos dos dados que entram 
e que saem e de como os dados são processa- 
dos, do fluxo de dados (fluxograma) e do 
conjunto de instruções que constituem o 
programa (listagem na impressora), 





Quadro A.l 


== MANUAIS DE PROGRAMAS, ORIENTAÇÕES E OBJETI Vos 





Embora cada manual tenha uma orientação e se destine a um personagem 
diferente, não quer dizer que eles sejam estanques, da mesma maneira que Os 
três papéis anteriormente descritos também possam ser desempenhados pela 
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mesma pessoa. As informações contidas nos três manuais se integram e 
complementam, representando, cada manual, apenas um ângulo de visão 
diferente do mesmo objeto, o programa. Por isso, é recomendável a leitura 
dos três manuais, embora com uma visão e grau de interesse diferentes para 
cada um ou suas partes, Por exemplo, o usuário final, a quem o Manual de . 
Utilização se destina, encontrará neste um ponto de forte interesse, 
principalmente no Enunciado do Problema, não significando que o Manual 
Técnico, que contém a descrição da solução lhe interesse, mas apenas que esta 
última parte lhe interessa em menor grau, de uma forma global, para ter uma 
idéia geral do programa internamente, sem descer a detalhes. Um simples 
usuário final, se não tem que operar o computador, deverá todavia ter pelo 
menos um interesse superficial sobre os problemas operacionais, descritos no 
Manual de Operação. Como geralmente o usuário final é também o operador 
do computador, em se tratando de microcomputador, como operador deverá 
também tomar conhecimento detalhado do Manual de Operação. Tanto a 
operação como a utilização do programa requerem um bom nível de 
treinamento. Já o programador terá no Manual Técnico o seu maior interesse, 
mas não pode ignorar os demais manuais, isto é, os aspectos operacionais e 


utilitários, descritos, respectivamente, no Manual de Operação e no Manual 
de Utilização. 


Cada manual tem em geral um formato próprio, para atender a sua orientação 
e objetivo específico, como se passa a descrever a seguir. 


MANUAL DE UTILIZAÇÃO 


O manual de utilização apresenta o enunciado do problema e a descrição de 
uso do programa, separadamente, 


Dispensável esclarecer o que é o enunciado do problema, 


A descrição de uso dá ao usuário as principais informações sobre como iniciar 
o processamento, a continuação normal e como terminar a execução do 
programa, além de outras informações que o permitam estimar o. tempo de 
duração do processamento e o desempenho do programa. 


O formato geral do manual de utilização é apresentado na Figura A.3, onde. 


também se encontram, entre parênteses, suscintas explicações sobre o 
conteúdo de cada item. 


Descrições de procedimentos comuns a diversos programas pedem ser 
omitidas no manual de utilização, para que sejam descritas uma única.vez, em 
apêndices, no final do livro. Haverá indicação de em que E se 
encontram descritos os procedimentos omitidos no manual. 
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HI) Regras: (descrição de regras de processamento, métodos e roteiros de cálculo, 
algoritmos, a serem aplicados) 









IV) Saídas: (descrição qualitativa dos principais dados que saem) 


b) DESCRIÇÃO DE USO: 






1) Preparação de Dados de Entrada: (instruções sobre como preparar dados de 
entrada, se for necessária uma preparação 
prévia) 






II) Início: (informação sobre como iniciar a execução) 





(informação sobre o processamento normal, mensagens emitidas 
pelo programa, dados a serem fornecidos e resultados que devem 
ser.separados) 


IV) Término: (informações sobre como encerrar a execução do programa) 


V) Análise de Resultados: (instruções sobre como analisar os resultados e seu 
significado) 


HT) Continuação: 









Figura A.3 





MANUAL DE OPERAÇÃO 


O manual de operação descreve como operar o programa, isto é, como 
instalá-lo, o processamento normal, os procedimentos em caso de 
anormalidade (exceções e erros) e como arquivar o programa (se for o caso). 


O formato geral do manual de operação é apresentado na Figura A.4, onde 
também se encontram, entre parênteses, sucintas explicações sobre O 
conteúdo de cada item. 


Como foi mencionado anteriormente, é possível que vários programas tenham 
procedimentos operacionais comuns, caso em que sua descrição não será 
incluída em cada manual de cada programa, mas estes procedimentos serão 
descritos unicamente uma vez, nos apêndices. Neste caso, a parte ou item do 


237 


ANUAL DE OPERAÇÃO 


a) Instalação: (procedimentos e cuidados na instalação) 


b) Processamento Normal: (como caracterizar o processamento normal e quais os 
procedimentos a serem seguidos) 


c) Procedimento em Casos Anormais: (características de paradas e término anormais, 
mensagens e procedimentos a seguir nestes 
casos) 


d) Arquivamento do Programa: (se o programa deve ser arquivado ao término do 
processamento, quais os procedimentos) 


e) Outros Procedimentos: (outros procedimentos e observações são enquadráveis 
nos itens anteriores e julgados importantes) 





Figura A.4 , » 
meme FORMATO DO MANUAL DE OPERAÇÃO DE PROGRAMA 





manual indicará em que apêndice se encontra a descrição dos procedimentos 
omitidos no manual (para evitar repetições cansativas). 


MANUAL TECNICO 
O manual técnico apresenta a solução do problema, cujo enunciado já foi 
apresentado. O formato geral do manual técnico, onde estão também, entre 
parênteses, sucintas explicações sobre o conteúdo de cada item, encontra-se 
na Figura A.5. 






D — MANUAL TÉCNICO 


a) Abordagem: (texto descrevendo o enfoque usado na solução do problema) 


b) Estruturas de Dados: (descrição da organização de telas e de arquivos [nomes é 
tipos de registros], das estruturas, como os registros, com 
“a descrição de variáveis [nomes, características e funções] 










c) Algoritmos: (descrição da solução lógica, através de pseudolinguagem ou 
fluxograma) 










d) Programa-Fonte: (listagem da fonte, de preferência na impressora) 








e) Restrições: (informações sobre o que o programa não resolve) 


f) Diversos: (outras informações e observações julgadas pertinentes) 





Figura A,5, | Ê | ; 
cre > FORMATO DO MANUAL TECNICO DO PROGRAMA 
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APENDICES 


Pelo fato de muitos procedimentos operacionais e utilitários serem comuns ao 
uso de microcomputadores ou a grupos de programas, são descritos uma Unica 
vez, em forma de apêndices, no final do livro, como já se disse anteriormente. 


Desde já, sugere-se ao leitor fazer uma primeira leitura destes apêndices, 
contendo informações gerais. Entre outros, o leitor encontrará mais 
informações nos apêndices relacionados no Quadro À.2. 


APÊNDICE 
a Carregamento de progamas a partir de fitas cassete 


Armazenamento de programas em fita cassete 
Do Cuidados com gravadores e fitas cassete 


Quadro A.2 









> APÉNDICES COM INFORMAÇÕES DE PROCEDIMEN TOS GE RAIS 
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feito O carregamento de programas a partir de fitas cassete na 
crocomputador, tipo TK ou NE e similares, para execução, é 


| O microcomputador esteja alimentado (conectado na fonte e esta 


conectada na tomada de eletricidade) e ligado (botão da fonte em ON); 


2. O gravador esteja alimentado (conectado na tomada de corrente elétrica). 


Obtidas as condições preliminares, descritas anteriormente, o procedimento 
geral é o seguinte: 


IR 


Ligar o cabo (fio) adequado (que acompanha o equipamento) nos soquetes 
EAR (auricular) do gravador e do microcomputador; 


. Colocar os controles de tonalidade e volume do gravador na posição 


adequada. Estes controles têm uma graduação que vai de À (zero), 
correspondendo ao mínimo ou 0%, até 1) (dez), correspondendo ao 
máximo ou 100%. A posição adequada varia de gravador para gravador, 
com o tipo de fita e até mesmo com as condições ambientais (temperatura 
e umidade relativa do ar) e depende também de como a fita foi gravada. 
Em geral, tanto tonalidade como volume são usados com o mesmo nível, 
Por exemplo, se 76% (número 7 do controle) para tonalidade, então, 70% 
(número 7 do controle) para o volume, e assim sucessivamente, Em muitos 
gravadores, o nível adequado para 0 carregamento está em cerca de 80% 
(para tonalidade e volume), mas a tonalidade pode chegar a 100% (máximo 
do agudo). É preciso experimentar € determinar a posição adequada dos 
controles. Por exemplo, a leitura de programas em fita cassete normal, com 
gravadores NATIONAL modelo RQ-2222MA, só é conseguida após um 
cuidadoso ajuste dos controles geralmente entre Sã e 70%; 


. Se a fita cassete que contém o programa dc não se encontra já 


colocada no gravador, fazê-lo; 


. Correr a fita para a posição inicial, calcando as teclas REWIND (retroceder) 


e STOP (parar), como for necessário, no caso de a fita já não se encontrar 
anteriormente colocada na posição de leitura (onde se encontra o início 
do programa desejado). Se o gravador tem contador (marcador de posição 
da fita), colocá-lo em zero ()0QD). Avançar a fita, usando as teclas 
FORWARD (avançar) e STOP (parar), até a posição do contador, onde se 
encontra o programa desejado; 


. Para localizar exatamente o programa, procure ouvir a fita (desconectando 


temporariamente o pino do cabo que está ligado no soquete EAR e, se 
necessário, reduzindo o volume), calcando a tecla PLAY (tocar) e, uma vez 
encontrado o programa, a tecla STOP (parar). Inicialmente deve-se ouvir 
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um zumbido agudo, suave e uniforme, como um assobio. O início deste 
zumbido é o ponto procurado. Depois vem um trecho de silêncio, de 5 
segundos. Imediatamente a seguir, vem um zumbido forte, em tonalidades 
variadas, correspondente ao programa gravado, Volte atrás, ao início do 
zumbido agudo, usando as teclas REWIND (retroceder) e STOP (parar). 
Se passar muito do ponto, pode usar, de novo, as teckis FORWARD 
(avançar), que dá um avanço rápido (sem som) e STOP (parar). Se estiver 
próximo e antes do ponto, use de novo a tecla PLAY (tocar), até ouvir de 
novo o início do zumbido agudo e calque a tecla STOP (parar), 
imediatamente. Restaure a ligação do cabo no soquete EAR e o volume 
adequado; 


6. Com o cursor K na tela, digitar o comando de carregar, LOAD (tecla J), 
que deverá aparecer na tela, seguido entre aspas ('), do nome do programa 
(nome com que foi gravado anteriormente), que também deverão aparecer 
na tela. Se existe certeza de que, entre vários programas gravados, o 
desejado é o que se encontra nesse ponto, pode-se dispensar a digitação do 
nome do programa (mas não as aspas), bastando digitar apenas: LOAD " ”. 
O uso do nome do programa com o comando LOAD, todavia, evita o 
carregamento do programa errado. Se o nome gravado na fita não confere 
com o nome no comando LOAD, o programa não será carregado, Além 
disso, a colocação do nome do programa no comando LOAD permite que, 
colocada a fita no início, seja feita uma busca do programa, até o final da 
fita (se necessário) até que seja encontrado, automaticamente, sem que se 
tenha que procurar, como descrito no item 5 acima. Embora cômodo para 
o usuário, este último método é é demorado e pode levar muitos minutos, 
principalmente nos casos em que o programa procurado esteja no final da 
fita; 


7. Colocar a fita em movimento, calcando a tecla PLAY (tocar) do gravador; 


8. Imediatamente, teclar NEW LINE (ou ENTER) no teclado do 
microcomputador. O programa começará a ser carregado. 


Durante o carregamento do programa, surgem na tela, inicialmente, listras 
estreitas e inclinadas correspondentes ao zumbido agudo e à zona de silêncio 
da gravação, e depois listras largas, pretas e brancas, horizontais, 
correspondentes estas ao código do programa. Pela nitidez da imagem, 
pode-se fazer uma avaliação de se os níveis de tonalidade e volume estão 
próximos do adequado e se o carregamento está sendo efetuado, 


9, Terminado o carregamento, em geral, deverá aparecer na tela o código de 
reportagem 9/Q. Se o programa foi projetado para iniciar a execução 
automaticamente, logo que carregado, surgirão na tela as primeiras 
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mensagens ou imagens do programa, assim que termina o carregamento. Se 
o programa não foi projetado para entrar em execução automaticamente, 
é preciso que sua execução seja iniciada pelo operador. Este início poderá 
ser feito, de acordo com as instruções dos manuais do programa, através de 
um comando RUN ou de um comando GOTO. 


Muitas vezes, por um motivo qualquer, como mau contato nos conectores do 
cabo de ligação ou níveis inadequados dos controles de tonalidade e volume, 
ou sujeira do cabeçote de leitura/gravação, o carregamento falha, Ver também 
o anexo €, sobre armazenamento de programas em fitas cassete, e o anexo D, 
sobre cuidados com gravadores e fitas cassete. 


Em caso de falha no carregamento, o sistema pode perder totalmente o 
controle ou conseguir um carregamento parcial ou defeituoso do programa, 
Se o sistema perder o controle, a tela ficará cinza e não aparecerá o cursor K. 
Neste caso, deve-se desligar (colocar o botão da fonte em OFF) e, novamente, 
ligar (colocar o botão da fonte em ON) o microcomputador, para que seja 
reinicializado. Se outro cursor surgir na tela, que não o cursor K, houve um 
carregamento defeituoso e o procedimento é o mesmo que para o caso 
anterior: desligar e ligar de novo. Se o cursor K aparecer na tela, após uma 
falha, pode ter ocorrido um carregamento parcial, Neste caso, deve-se limpar 
a memória, com o comando NEW, antes de tentar um novo carregamento do 
programa, 


Caso as falhas ocorram com frequência, deve-se procurar verificar a causa. 
Entre as causas mais comuns, a sujeira do cabeçote de leitura/gravação requer 
atenção, mas podem haver outras causas. Maiores informações sobre cuidados 
com gravadores € fitas cassete se encontram no Apêndice D, | 


Procure se exercitar nestas operações, usando uma fita de rascunho e um 
programa de teste (qualquer programa BASIC correto serve). 
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Para que seja feito o armazenamento de programas em fitas cassete, a partir 
da memória interna do microcomputador, tipo TK e NE ou similar, é preciso 
que: 


1. O microcomputador esteja alimentado (conectado na fonte e esta 
conectada na tomada elétrica) e ligado (botão da fonte em ON); 


2. O programa a gravar esteja na memória principal no computador, Caso não 
esteja, deverá ser ou digitado ou carregado, previamente, a partir de outra 
fita cassete. Sobre carregamento de programas a partir de fitas cassete, ver 
o Apêndice B; 


3. O gravador esteja alimentado (conectado na tomada de corrente elétrica). 


Obtidas as condições preliminares anteriores, o procedimento, então, é o 
seguinte: 


1. Ligar o cabo (fio) adequado (que acompanha o equipamento) nos soquetes 
MIC (microfone) do gravador e do microcomputador; 


2. Colocar os controles de tonalidade e volume do gravador na posição 
adequada, Estes controles têm uma graduação de À (zero), correspondente 
ao mínimo ou 0%, até 1) (dez), correspondente ao máximo ou 100%. Se o 
gravador tem controle automático de ganho, o controle de volume é 
ignorado, porque o sistema se encarrega de controlar o nível adequado da 
gravação, mas o de tonalidade deve ser ajustado, Leia as instruções do 
manual do gravador que vai utilizar, sobre as características dele (do 
gravador). O nível adequado se situa entre 80% (número 8 no controle) e 
100% (número 1 no controle), para os gravadores que não possuem 
controle automático de ganho. Na maioria dos casos, é preciso usar o nível 
de 100%. Como exemplo da variedade de características de. gravadores 
cita-se o gravador NATIONAL modelo RQ-2222MA, em que, para 
armazenar um programa em uma fita normal, tanto a tonalidade como o 
volume serão controlados automaticamente; 


3. Se a fita cassete a gravar não estiver no gravador, colocá-la; 


4. Correr a fita para a posição inicial (calcando a tecla REWIND, para 
retroceder, e, para parar, a tecla STOP), se a fita não estiver anteriormente 
colocada na posição de gravação (onde será iniciado o armazenamento do 
programa). Se o gravador tem contador (marcador de posição da fita), 
colocá-lo a zero (Q)Q). Avançar até a posição da fita, pela leitura do 
contador, onde será gravado o programa, usando a tecla FORWARD para 
um avanço rápido e a tecla STOP para parar. Se passar da posição, use as 
teclas REWIND (retroceder) e STOP (parar), para voltar. Para avançar 
lentamente, as teclas PLAY (tocar) e STOP (parar) podem ser usadas 
(reduzindo o volume, temporariamente, se necessário); 
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5. Se o seu gravador não tem contador, você deve se certificar de que, no 
trecho em que pretende gravar o programa, não existem outros já gravados 
(se não quer perdê-los). À solução é ouvir a fita, usando os controles 
FORWARD (avançar), REWIND (retroceder), STOP (parar) e PLAY 
(tocar), do gravador, adequadamente, até ter certeza de que, por exemplo, 
está além do trecho em que foi gravado o último programa. 


6. Com o cursor K na tela, digitar o comando para salvar (ou armazenar), 
SAVE (tecla S), que deverá aparecer na tela, seguido, entre aspas ("), do 
nome do programa, que também deverá aparecer na tela. Alternativamente, 
de acordo com as instruções dos manuais do programa, o programa poderá 
ou deverá ser armazenado por um comando GOTO seguido do número da 
instrução do programa onde se encontra a instrução SAVE (seguida do 
nome do programa, entre aspas) que provocará o armazenamento do 
programa. Quando o programa é armazenado desta forma, o posterior 
carregamento, por um comando LOAD, provocará não somente o 
carregamento do programa mas também a imediata e automática execução 
do programa carregado (sem que se tenha que usar os comandos RUN ou 
GOTO); 


7. Colocar a fita em movimento, calcando, simultaneamente, as teclas PLAY 
(tocar) e RECORD (gravar) do gravador; 


8. Imediatamente, teclar NEW LINE (ou ENTER), no teclado do 
microcomputador. O programa começará a ser armazenado na fita cassete, 


Durante o armazenamento do programa em fita, inicialmente aparecerão 
listras estreitas e inclinadas. Imediatamente estas desaparecem e a tela fica 
cinza, correspondendo à gravação do zumbido suave, agudo e uniforme, bem 
como da zona de silêncio, de 5 segundos de duração, antes do programa, A 
seguir, aparecem na tela listras largas, pretas e brancas, horizontais, que 

tela pode-se avaliar se a gravação está sendo realizada, mas não há garantia 
disso, pois pode ter ocorrido uma falha qualquer; 


9. Terminado o armazenamento do programa, em geral, aparecerá na tela o 
código de reportagem /Ô, se o armazenamento foi feito com um comando 
SAVE. Se o programa foi armazenado com um comando GOTO, como 
mencionado no item 6, acima, ele foi gravado por uma instrução SAVE do 
próprio programa, geralmente seguida de uma instrução RUN, o que 
provocará sua imediata execução após o armazenamento. Neste.caso, 
surgirão na tela as primeiras mensagens e imagens enviadas pelo próprio 
programa, resultantes da sua execução, 


Pode ocorrer uma falha no armazenamento do programa. Para verificar se o 
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programa foi gravado, volte ao ponto onde começou a gravação e ouça a fita, 
usando a tecla PLAY (tocar). Reduza o volume, se necessário. Deve-se ouvir O 
zumbido suave, agudo e uniforme, inicialmente, seguido de 5 segundos de 
silêncio, seguido do zumbido forte e de tonalidades variadas, correspondente 
ao programa gravado, Não significa, todavia, que a gravação tenha sido 
adequada. Para maior garantia, é aconselhável fazer mais de uma gravação do 
mesmo programa, em trechos diferentes da mesma fita (duas já é razoável) ou 
de fitas diferentes. Para evitar falhas de conexão de cabos de ligação, retire e 
coloque os pinos dos soquetes MIC, do gravador e do microcomputador, antes 
de uma nova gravação. Procure ouvir aquele clic ao encaixar o pino no 
soquete. 


Se quer ter certeza de que a gravação foi bem realizada, deverá apagar o 
programa da memória, com o comando NEW, e voltar a carregar o programa 
na memória, a partir das gravações realizadas em fitas cassete, como descrito 
no Apêndice B. 


As causas de falhas na gravação podem ser de diversas origens, inclusive por 
sujeira no cabeçote de leitura/gravação. Para maiores informações sobre 
cuidados com gravadores e fitas cassete, ver o Apêndice D. 


Se um programa não foi projetado para iniciar a execução automática logo 
após o armazenamento, é preciso iniciá-lo com um comando RUN ou um 
comando GOTO, de acordo com as instruções nos manuais do programa. 


À gravação de programas pode ser feita em ambos os lados da fita cassete 
(A ou B). Existem fitas cassete com diversos tamanhos, sendo os mais comuns 
C-46,C-6) e C-120. A preferência deve recair na fita de tamanho médio, . 
C-6Q. Deve-se dar um espaçamento entre programas, que evite sua 
superposição. O contador do gravador, em geral, tem uma pequena folga e, 
com o avanço e retrocesso da fita e paradas, dá pequenas diferenças na 
medição. Se o gravador não tem contador, a identificação de posição na fita 
se torna mais difícil, Neste caso, tem-se que recorrer à escuta da fita, Deve-se 
ouvir a fita, com o uso das teclas PLAY (tocar) e STOP (parar). Um 
procedimento que ajuda a identificar programas, em todos os casos, é, antes 
de gravar um programa, usar o microfone para gravar, à voz, a sua 
identificação (nome, data da gravação e finalidade; entre outros atributos). 

O nome do programa deve ser repetido, isto é, apos gravar o nome por 
extenso, repetir o nome, soletrado. Este procedimento facilita a correta 
compreensão do nome, letra por letra, Para carregar o programa, fica mais 
fácil sua identificação, por escuta, quando se tem gravada, à voz, a sua 
identificação, 


Procure se exercitar nestas operações, usando uma fita de rascunho e um 
programa de teste (qualquer programa BASIC correto serve). 


248 





GRAVADORES 


O gravador, no microcomputador, é um equipamento periférico, que tem um 
papel relevante no armazenamento de programas (e áreas de dados destes 
programas, como nos micros tipo TK e NE ou similares) e, depedendo do 
micro, também de dados. Por isso, merece especial atenção, sob pena de se 
perderem programas gravados ou por gravar, bem como os seus dados, muitas 
vezes já processados. 


O gravador deve ser escolhido, se possível, obedecendo aos seguintes 
requisitos: 


1. Boa qualidade, garantida por uma marca tradicional no mercado e; 
adicionalmente, garantia por um prazo longo, O comum é que o prazo de 
garantia seja de três meses, mas já existe algum gravador com garantia de 
1 (um) ano; 


2. Ter um controle de ganho (volume) automático, na gravação, para evitar 
um inadequado uso do controle manual do volume, isto é, um nível 
insatisfatório de gravação; 

3. Dispor de um contador (marcador de posição da fita), para facilitar a 
localização de posições de leitura e gravação de programas, 


Antes de adquirir um gravador, consulte outros usuários e também 
fornecedores (em geral, lojas de eletrodomésticos ou microcomputadores). 
Procure ler, antes de comprar, o manual do equipamento, para constatar quais 
as suas verdadeiras características. Todo o equipamento vem acompanhado do 
manual e do certificado de garantia. Verifique. o 


Depois de adquirir o gravador, utilize-o corretamente. Para isso, deve-se ler o 

manual que o acompanha, antes de utilizá-lo. 

Quando em uso, se ocorrerem falhas de leitura ou gravação de programas 

atribuíveis ao gravador (que não sejam por defeito da fita cassete ou erro de 

operação), deve-se: E | 

1. Limpar o cabeçote de leitura/gravação e as polias de tração da fita. Para 
tal, desalimentar o gravador (retirar o pino do cabo de alimentação do 
soquete do gravador ou da tomada de corrente elétrica). Em seguida, 
pressionar a tecla PLAY (tocar) para expor o cabeçote e as polias de tração 
(de borracha preta, em geral). Com um pedaço de algodão limpo (que 
também pode ser enrolado na ponta de um palito) ou um cotonete limpo, 
embebido em álcool comum, esfregar o cabeçote e as polias. Deixar secar 
ao ar livre (sem ser ao sol direto), em lugar seco, por um ou dois minutos. 
Soltar o mecanismo de leitura/gravação, pressionando a tecla STOP (parar). 
Esta limpeza pode ser necessária frequentemente, até mesmo após a leitura 
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ou gravação de uma só fita, dependendo da sensibilidade do gravador. À 
falha em gravar (armazenar) ou ler (carregar) programas pode ser uma 
indicação de sujeira no cabeçote de leitura/gravação; 


2. Se persistirem as falhas de leitura ou gravação, com frequência, 
experimente trocar de tipo ou mesmo de fita cassete. Por exemplo, se está 
usando fita normal, passe para fita de baixo ruido (low roise) e vice-versa; 


3. Se as falhas continuam a ocorrer com frequência, mesmo com os 
procedimentos acima, procure uma oficina autorizada no conserto do 
gravador daquela marca (às vezes, do próprio fabricante), pois o defeito 
pode ser, por exemplo, de alinhamento do cabeçote (azimute) ou no 
mecanismo de tração, ou outro, que só pode ser corrigido em uma oficina; 


4. Se o conserto por serviço autorizado não resolver o problema de falhas 
frequentes, talvez seja aconselhável trocar de gravador. Um outro tipo ou 
marca de gravador pode ser a solução, Se possível, experimente um outro, 
por empréstimo, antes de comprar, 


FITAS CASSETE 


A escolha de fitas cassete é outro ponto importante para que se possa ter um 
nível de confiança no sistema de armazenamento de programas, reduzindo o 
risco de perder programas já gravados. Fitas de má qualidade resultam em 
gravações defeituosas, e em uma precoce desmagnetização. 


A fita cassete deve ser escolhida, se possível, obedecendo aos seguintes 
requisitos: 
1. Boa qualidade, garantida por uma marca tradicional no mercado; 


2. Ser normal ou de baixo ruído (low noise). Não é necessário usar fitas com 
alto teor de dióxido de cromo. Em geral estas devem mesmo ser evitadas. 
Fitas com alto teor de dióxido de cromo, em geral, reduzem a vida útil do 
cabeçote de leitura/gravação, provocando um desgaste prematuro deste. 

A este respeito, ver instruções nos manuais do gravador que vai usar, sobre 
qual o tipo de fita recomendável para aquele aparelho. 


Depois de gravadas, as fitas cassete devem ser guardadas em local seco, à 
temperatura ambiente e longe de objetos magnéticos. Não devem ser expostas 
ao sol nem serem submetidas a variações bruscas de temperatura. Muito 
cuidado para não colocar a fita cassete perto de objetos magnéticos, como 
ímãs, televisores, tesouras, alto-falantes, lâmpadas fluorescentes etc. O campo 
magnético destes dispositivos poderá desmagnetizar a fita cassete e os 
programas serão desgravados (apagados), causando um grande prejuízo. 
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